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Quando você começa a analisar a balança das promessas de final de ano, já é tarde demais. Pra variar, não foi diferente em 2012 e ao 
fazer tal reflexão, percebi que já estávamos em dezembro, rumo a 2013. Nem fiquei surpreso ao constatar que grande parte da lista de 
objetivos não foi cumprida (o que ocorre com certa frequência infelizmente). Por outro lado, o ano pode lhe presentear inesperada- 
mente sem um planejamento sequer, deixando a vida mais divertida. Cobrir a BGS (Brasil Game Show) foi um deles. Tudo começou em 
maio, quando recebemos o convite da assessoria de imprensa do evento propondo uma parceria. Além de encontrar com velhos amigos, 
celebridades e profissionais da área que acompanhamos de longa data, a experiência foi incrível. O novo podcast do Grupo Game Sênior, 
Game Sênior Entrevista, também aconteceu ao acaso. Antes de ter nome próprio, as entrevistas eram edições especiais do SêniorCast - 
O Podcast do Grupo Game Sênior, mas devido a ótima aceitação do público, o que era um especial acabou ganhando um cast próprio. 


Como se tudo isso não fosse o bastante, em uma situação de emergência, tive que apresentar o Colecionismo Sênior no lugar do André 
Nesman por conta da sua agenda lotada. E a primeira missão não foi nada fácil. Para minha sorte, tive total apoio do amigo Walter Reis 
e do ilustríssimo convidado desta edição do programa, Jorge Miashike. E na mesma semana da gravação do Colecionismo Sênior %3, eu 
e Ney Lima participamos do 2º Encontro Retrogamer realizado no CNA, junto com os amigos da Comunidade Mega Drive. Celso Affini 
me convidou para falar um pouco do Grupo Game Sênior em uma apresentação para uma sala cheia! Para meu alívio, tudo deu certo e 
foi bem divertido no final das contas. No mesmo encontro, tivemos o privilégio de conhecer Leandro Vallina e Julio Cesar Vinhal do site 
Filmes e Games. Antes de desejar a todos boas festas, aqui vai uma dica: Não fique desesperado se os seus objetivos não foram concluí- 
dos conforme planejado. A vida pode proporcionar muitas surpresas. Basta estar preparado para recebê-las. Agora sim... 





Mano Beto 
Muito obrigado por ficarem do nosso lado em mais um ano. O Grupo Game Sênior deseja a todos boas festas! manobeto (Dgamesenior.com.br 








Diversão do passado sempre presente! 
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olden Axe foi um game criado através da mente bri- 
lhante de Makoto Uchida, que já havia mostrado antes 
seu talento no clássico Altered Beast. Na época em que 
Uchida planejava como seria sua próxima criação, ele 
estava fascinado pelo mundo fantasioso do RPG Dragon Quest, 
e desejava fazer um game que seguisse esta linha. Mas os exe- 
cutivos da SEGA queriam algo mais simples, e que pudesse ser 
comercializado no mercado de arcades, que foi uma área onde a 
empresa sempre desenvolveu grandes títulos. Golden Axe aca- 
bou então se tornando o violento e viciante hack ash que 
todos adoramos. 


Inspirado pelo filme de 1982, Conan - o Bárbaro, estrelado pelo 
então desconhecido Arnold Schwarzenegger, Uchida e seu pe- 
queno time de apenas cinco pessoas, começaram a desenvolver 
um jogo onde jogadores poderiam se divertir de forma simulta- 
nea, em um mundo medieval cheio de fantasia. Em 1989 Golden 
Axe foi lançado para os arcades, e logo se tornou um estrondo- 
so sucesso! Os jogadores poderiam escolher entre três guerrei- 
ros distintos, sendo que até duas pessoas poderiam então lutar 
contra as forças do mal juntas, em um universo onde teriam cria- 
turas místicas para usar como montaria, poderes mágicos para 
utilizar e muitos inimigos para destruir. Logo, Golden Axe ganha- 
ria uma excelente versão para o Mega Drive, e será a partir deste 
ponto que nossa história irá continuar... 





O filme Conan, estrelado por Schwarzenegger, foi a 
aba que lda para dar vida a série Golden Axe 
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esmo tendo sido origi- 
nalmente lançado para o 
Arcade, foi no Mega Drive 
que Golden Axe ganhou 
milhares de fas ao redor do mundo. 
B-|n[er- fo [o N [ojfoN non inifeifo Nor: Eifor- No [o Neo) ni 
sole, no ano de 1989, ele serviu para 
mostrar um pouco do que o 16 Bits da 
SEGA era capaz! Foi uma conversão 
mais que perfeita do Arcade, com jo- 
gabilidade, gráficos e qualidade sonora 
bastante fiel ao original! 


O jogo se passa em um mundo de guer- 
reiros e feiticeiros, onde o bom manejo 
de uma espada ou a sabedoria em utili- 
zar uma magia, são fatores primordiais 
para a sobrevivência. “Yuria” é o nome 
deste estranho mundo, que poderia ser 
um local pacífico, caso o mal não tives- 
se tomado o controle há algum tempo. 
“Death Adder”, um impiedoso e po- 
derosíssimo guerreiro é o responsável 
pela época de trevas em “Yuria”. Junto 
com suas tropas malignas, ele aniqui- 
lou várias vilas e cidades somente para 


PP | mostraro seu poder. 
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Em um ato decisivo para que ele domi- 
nasse de vez o mundo, “Death Adder” 
sequestrou o Reie a Princesa de “Yu- 
ria”, além de se apossar do lendário 
“Machado de Ouro”, uma arma que dá 
poder ilimitado ao seu possuidor. 


Tudo parecia perdido, até que três bra- 
vos guerreiros resolveram unir forças 
para desafiarem a tirania de “Death 
Adder”. São eles: 





Ax-Battler, um forte guerreiro 
com grande habilidade no ma- 
nejo de sua espada, em busca 
de Death Adder para vingar a 
morte de sua mãe. 
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=p Tyris-Flare, uma amazona 
de grande força e destreza, 
em busca de Death Adder 
para vingar a morte de 
seus pais. 
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Mas não é apenas a coragem e o bom 

manejo de suas armas que fazem des- 

tes três guerreiros candidatos a salva- 

rem seu mundo do mal. Eles também 

possuem a capacidade de lançar pode- 

rosas magias elementais à medida que 

vão acumulando poções mágicas, que 

são conseguidas com certos duendes 

que aparecem no decorrer da aventura. 

Um poder que realmente é essencial 

para garantir a vitória sobre o poderoso | 
“Death Adder”. “ 
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Gilius Thunderhead, um astucioso anão vindo das minas de Wolud e munido de um 


grande machado, em busca de Death Adder para vingar a morte de seu irmão. 
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Uma versão anos luz da lançada 
para o Master System! 


Golden Axe é um jogo que dá ao joga- 
dor motivação de sobra para jogá-lo, 
seja pela história do mesmo ou por suas 
grandes qualidades técnicas. Assim 
como na versão do Arcade, pode-se 
jogar com dois jogadores na tela, algo | | | 
que não era possível na versão do Mas- E E Sader É 
ter System, que também restringia o “RJ 
jogador a apenas um personagem, nes- 

ta caso, o bárbaro Ax-Battler. Ou seja, 

aqueles que haviam gostado da versão 

8 Bits do jogo com certeza ficaram ma- 

ravilhados com esta versão do Mega 
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“Quem conheceu a versão do Arcade 
sabe muito bem que a versão do Mega 
Drive é quase idêntica! Os gráficos são 
realmente excelentes, com cenários 
bem desenvolvidos e bem detalhados. 
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Cenários fantásticos onde 
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E a aventura traz para os jogadores ce- 
nários dos mais diversos: enquanto al- 
guns são mais, digamos, comuns, como 
florestas e vilarejos, há outros que 
surpreendem, como ter que atravessar 
estágios sob o casco de uma tartaruga 
gigante e também sobre as costas de 
uma águia de proporções gigantescas! 


e e 


Estes cenários inusitados foi algo bem 
original para a época e que ficou con- 
dizente com o universo de fantasia 
encontrado em todo o jogo. As cores 
estão na medida para se encaixar de 
maneira perfeita no tom sério e adul- 
to que o jogo possui. Os personagens 
principais e os demais também estão 
perfeitos, bem fiéis ao jogo original. 
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A jogabilidade é Ótima, e totalmente 
fiel a versão do Arcade. Os comandos e 
ações são básicos, como pular, correr, 
dar golpes, soltar magias, etc, sendo 
que todos podem ser executados de 
maneira rápida e eficiente. A jogabilida- 
de do jogo muda um pouco quando o 
jogador passa a fazer o uso de alguns 
tipos de monstros a seu favor como 
uma estranha criatura que é uma espé- 
cie de pássaro misturado com um rép- 
til, além dos clássicos Dragões. Ao mon- 
tar sobre uma dessas criaturas, elas 
estão sob o total controle do jogador, 
que então pode, de acordo com o tipo 
monstro, dar rabadas ou cuspir bolas 
de fogo, entre outras ações que são 


- bem úteis para se derrotar os inimigos. 
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Esses adoráveis “duendes” são fundamentais 
para abastecer seus níveis de magia (duende azul) e 
sua energia (duende verde), bata sem dó! 
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Podemos conferir as magias de cada 
personagem: o gigantesco dragão de 
Tyris-Flare (imagem ao fundo), a de 
Ax-Battler (imagem acima) e a magia de 
Gilius Thunderhead (imagem abaixo). 
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Nas imagens abaixo, podemos ver as | | » 
principais montarias em a ua al Mg 
Golden Axe; o “pássaro” e o dragão. | | â k 
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Sonoridade 


A trilha sonora de Golden Axe é muito 
dd ; à | e | ; boa, com músicas que passam os mais 
AERE = RA o Ag TE diversos climas! Algumas músicas são 
pr E » ER Ep mais tenebrosas (como o tema “Turtle 
4 Village 2”), outras contagiantes (como CL 
o tema “Wilderness”), e já outras épi- e 
cas ao extremo (como o tema “Fiend's : 
Path”). Golden Axe não tem uma trilha 
sonora extensa, mas traz músicas de 
a »ºs — Ótima qualidade e que ficaram eterni- 
sT = zadasnos corações dos fãs! Os efeitos 
sonoros (37 no total) são bem variados E 
e bem feitos. A possibilidade de se ouvir 1h. 
o Último suspiro de cada inimigo que é 
derrotado, foi algo realmente inusitado 
e bastante legal para os jogadores da 
época! 
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Há 3 opções de jogo. A principal é chamada “Arcade”, onde o joga- 
dor tem que passar pelos 8 estágios do game. A segunda é a “Be- 
gginer”, onde o jogo tem menos fases (apenas 3), os inimigos são 
mais fracos (morrem facilmente e demoram para ferir o jogador), 
você pode usar todo o poder de sua magia, mas não gasta todos 

os potes para isso como na versão normal, e o vilão final é ?Death 
Adder Jr” (tudo bem, realmente soa ridículo isso) o filho do vilão 
do jogo, e que é bem mais fraco que seu pai. Este modo de jogo é 
realmente só para que os jogadores possam praticar antes de enca- 
rar o desafio verdadeiro. 


Já o terceiro modo é o “The Duel” onde jogadores “solos” tem 
que encarar varias batalhas no mano a mano contra os inimigos do 
jogo, e jogadores que se divertem em dupla podem duelar entre si. 


O modo principal (Arcade) é bem difícil a primeira vista, mas a me- 
dida que os jogadores vão pegando as “manhas” do jogo, eles ve- 
rão que não se trata assim de um jogo impossível de ser concluído. 
Há 4 continues (que são divididos entre os jogadores, caso joguem 
com dois personagens), e mais um continue secreto que é ativa- 
do após se usar o quarto, fazendo-se então, uma combinações de 
comandos. Para facilitar um pouco as coisas, há como aumentar 

o número de barras de energia no menu “Option” para até cinco 
logo de cara, ao invés de apenas três, que é o modo automático 
do jogo. Os inimigos só atacam se ficarem em “linha reta” com os 
personagens controlados pelos jogadores, o que permite a criação 
de estratégias e formas mais seguras para se lutar contra eles, algo 
que é primordial para o modo de um jogador apenas. 
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No final destes dois estágios extras, onde o sétimo é mais uma fase 
cheias de inimigos e o último é reservado para o confronto final com as 
forças do mal, os jogadores descobrem que “Death Adder” é apenas um 



















aos aos » = a a, | 
o Mm qm capacho” de um outro guerreiro ainda mais poderoso, chamado 
= “Death Bringer”. Ele não só é mais forte e ágil do que “Death Adder”, 
am ee qu ce e e q ce como pode, assim como os personagens principais do game, soltar 
magias elementais! A luta contra ele é realmente difícil, ainda mais que 
—o ii ii o O “Death Bringer” tem dois esqueletos guardiões que só morrem caso ele 
fd be A hs e he e E=y 






a próprio morra antes! Chegar nesta etapa do jogo com vidas preservadas 
e alguns continues ainda disponíveis é essencial para se concluir o game. 
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Death Adder 
não era o vilão final? 


Uma curiosadade desta versão do jogo 
do Mega Drive se formos fazer uma 
comparação com a original, lançada 
para os Arcades, é a existência de dois 
estágios extras. Quem conhecia a ver- 
são do Arcade antes de jogar a do Mega 
Drive, teve uma surpresa ao vencer “De- 
ath Adder” no sexto estágio (que era a 
última fase na versão original) e desco- 
brir que o jogo ainda continuava! 
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Conclusão 
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como o clássico dos clássicos do Mega 
Drive. Com um desafio e jogabilidades 
igualmente boas, até hoje continua 
sendo altamente divertido! 
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Um novo jogo. : 
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om o enorme sucesso de Golden Axe, tanto nos fliperamas Ee, o E 
quanto nos consoles, uma continuação do mesmo era mais Es E hr: 
do que esperada pelos fãs do jogo. Em 1991 Golden Axe II Pr rrh 
foi então lançado para o Mega Drive, e acabou sendo um a 
jogo que dividiu opiniões: alguns fãs gostaram do jogo em si por ? 


ser bem semelhante ao primeiro; já outros reclamaram dizendo 
que a SEGA poderia ter arriscado mais e feito inovações no novo 
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Realmente Golden Axe Il mais parece uma expansão do jogo origi- 
nal (algo bem comum nos jogos lançados para PC), trazendo prati- | 
camente o mesmo modo de jogo do primeiro, só que com gráficos di E 
e sonoridade melhores. Eu me coloco no grupo de fãs que gosta- - 

ram do jogo, principalmente por ele se manter fiel ao original. 
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pr História 
nam É 
+ E O mal que assolou por muito tempo a 
E r | terra de Yuria foi derrotado, graças a 
= É bravura de três grandes guerreiros: Ax- 
Pos CS» Battler,o bárbaro; Tyris Flare, a amazo- 
le & na; e Gilius Thunderhead; o anão. Os três 
1 PM setornaram símbolo de coragem para 
Ep pm » todos os habitantes de seu mundo, e 


graças a eles o “Machado Dourado” f- 
nalmente podia estar longe das mãos de 
seres malignos. Mas, infelizmente, a paz 
- em Yuria não duraria muito tempo... 



































Alguns anos após a derrota de “Death Bringer” e seu comparsa 
“Death Adder”, uma nova força das trevas está para trazer de | 
volta o caos em Yuria. Um novo Senhor da Escuridão conseguiu 

voltar a este mundo, após ter ficado aprisionado por séculos desde 
a sua Última batalha e vergonhosa derrota. O impiedoso e maligno 








“Dark Guld” voltou, e está sedento por vingança! Em seu primeiro 
ato perverso, ele rouba o “Machado Dourado”, ganhando assim 
grandiosos poderes, e com sua tropa infernal arrasa e destrói mui- H 


tas vilas e vidas inocentes. O caos está novamente em Yuria, e seu ' | 
povo sabe muito bem que somente os seus três heróis possuem a 
força e a coragem para trazer a paz de volta! 
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o pa Cada um dos três personagens princi- 
2 a pais tem o poder de um tipo de magia 
pa no a elemental. A amazona Tyris (que nova- 
o hacd E mente possui o poder da magia do ele- 
mento fogo) é a mais poderosa nesta 


A “Magia” está de volta! ã 


Ee Eds tu pd 


nto — afaçã questao, mas em contrapartida é a per- 
“o nan 
Emi | sonagem que mais precisa de livros para 
Assim como no primeiro jogo, os personagens ER! completar o poder máximo de sua ma- 


principais de Golden Axe Il podem lançar pode- 
rosas magias durante as batalhas. Só que desta 
vez eles devem recolher livros e não poções, 
para assim encher a barra de magia, e agora tam- 
Mis bém não são por meio de duendes imbecis que 
se consegue os meios de ir fortalencendo seu 
poder mágico, e sim tendo que enfrentar verda- 
deiros magos, que ao contrário dos duendes do 
primeiro jogo, também podem atacar os perso- 
nagens controlados pelo jogador! Tudo bem que 
eles não chegam a ser inimigos difíceis, mas tam- 
- bém podem ferir jogadores mais descuidados. 


gia. Já o anão Gilius (que desta vez tem 
o poder da magia do elemento terra e 
não o do trovão como era no jogo ante- 
rior) tem as magias mais fracas, mas em 
compensação é bem mais fácil chegar 
no máximo do seu poder mágico, já que 
é necessário poucos livros para isso. O 
bárbaro Ax (que desta vez tem o poder 
da magia do elemento ar) é o que possui 
o poder mágico mais mediano, não sen- 
do tão poderoso quanto Tyris, e nem tão 


. fraco quanto Gilius. -* 
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Novo jogo... 





novas “montarias”... r. pie 
+ 

Os seres que podem ser montados pelos À 
personagens principais estão de volta, la 
só que totalmente diferentes (pelo me- po po E 
nos físicamente) dos que foram encon- a 
trados no Golden Axe original. Aqui eles a Pd 1 
são chamados de “Bizarrians” e variam d er 
muito em sua forma e maneira de ata- | rd 


car, podendo dar rabadas, patadas e até 
mesmo cuspir fogo. 





Eu particularmente acho que as criatu- 
ras do primeiro jogo eram melhores, 
mas mesmo assim os “Bizarrians” po- 
dem ser de grande ajuda na luta contra 
bandos de inimigos persistentes. Uma 
coisa que o jogador deve ficar atento é 
que, quando ele está montado em um 
“Bizarrian” acaba atraindo ainda mais 
a atenção dos inimigos, principalmente 
daqueles que querem “dar uma vol- 
tinha” em seu “meio de transporte”. 
fofo [o NelliTo Io [oN<EoTo jUTe(o) 
























Gráficos 








Como já foi dito anteriormente, Goden Axe Il traz gráficos ainda 
melhores que seu antecessor, sendo que tudo é mais colorido e bem 
mais detalhado. Os cenários encontrados no jogo novamente nos 
remetem a um mundo medieval cheio de fantasia, com densas flo- 
restas, pantanos tenebrosos, cavernas misteriosas e castelos magní- 
ficos! Tudo muito bem representado na tela! 


Mas os cenários de Golden Axe Il não chegam a ser tão “mágicos” 
como os do jogo original, onde era possível visitar uma vila no casco 
de uma tartatura gigante ou então caminhar pelos céus nas costas 
iram de uma enorme águia, e mesmo que estes detalhes não atrapalhem 
Ei qr em nada no jogo em si, foi motivo de um pouco de reclamação por 
parte de alguns fãs, que esperavam cenários mais “fantasiosos” e 
criativos neste segundo jogo, assim como ocorreu no primeiro. 
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Os designs dos três protagonistas 
ficaram legais e apresentam algumas 
diferenças em relação ao que foi visto 
no primeiro jogo. A amazona Tyris está 
usando agora uma bandana e mostra 
um corpo ainda mais “sedutor” do 

que outrora. Já o anão Gilius está com 
sua barbicha um pouco mais branca, 
deixando claro o sinal de seu envelhe- 
cimento desde a última aventura, en- 
quanto que o bárbaro Ax continua com 
os músculos de sempre, mas traz tam- 
bém uma bandana azul desta vez. 
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Tyris está mais “encorpada”. 
O lá em caaasa... 
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O desing dos inimigos do jogo estão 
bem legais também, com um bom nú- 
mero de detalhes e com uma boa ani- 
mação. O único porém é que, assim 
como no Golden Axe original os inimi- 
gos são muito repetitivos, só mudando 
mesmo as cores de seus vestuários para 
indicar que se trata de adversários mais 
fortes. Os clássicos e terríveis guerrei- 
ros esqueletos não poderiam deixar de 
marcar presença, só que desta vez eles 
trocaram as espadas por foices, talvez 
para fazer uma alusão que eles estão 
mais “mortais” do que nunca. 
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Há também um novo tipo de inimigo 
semelhante a lagartos humanóides, que 
são bem perigosos, ainda mais por an- 
darem sempre em grupo, e que ficaram 
com um design bem bacana. Os chefes 
continuam em grandes proporções, 
mas infelizmente se resumem apenas 
em gigantes com cara de cachorro e 
cavaleiros sem cabeças. Poderiam ser 
mais variados, mas fazer O que... 


Agora algo que se destaca em termos " 
gráficos no jogo são as belas animações 


das magias lançadas pelos guerreiros 
do bem, que em Golden Axe Il estão 
ainda melhores do que as que foram 
vistas no jogo anterior! Realmente é um 
show a parte! 


5. 
Um outro ponto a ser considerado e 






















que também ficou bem legal é a bola 
de cristal que mostra o caminho que os 
heróis estão percorrendo, e que apare- 
ce entre uma fase e outra. Ela faz tam- 
bém uma breve descrição do motivo 
dos três heróis estarem fazendo aquele 
trajeto, algo que só ajuda a melhorar 

o entendimento da história do jogo do 
começo ao fim. Algo realmente muito 
bem sacado! 

















Os efeitos sonoros são os clássicos sons de espadas, machados, magias explodindo na tela, etc, 
tudo muito bem feito. Os personagens continuam soltando gritos ao morrer, o que realmente é 
bem legal, e de um certo modo até mesmo causador de uma satisfação para o jogador, pois nada 
melhor que ouvir o último gemido daquele inimigo pestilento que estava te “torrando o saco”. Em 
suma, todos os efeitos sonoros cumprem de forma satisfatória seus papéis no jogo. 


A trilha sonora é muito legal, com temas variados que fazem com que o jogador entre literalmente 
no clima de aventura do jogo! Tudo bem que as músicas do primeiro jogo são melhores e mais mar- 
cantes, mas mesmo assim isso não quer dizer que a trilha sonora de Golden Axe Il seja ruim, pelo 
contrário, pois as músicas são muito boas! Destaque para o tema da primeira fase do jogo, que faz 
com que o jogador seja novamente transportado para o fantástico mundo de Yuria com maestria! 


A jogabilidade de Golden Axe Il é praticamente a mesma do jogo anterior, ou seja, não há do que 


reclamar. Os comandos e ações dos personagens pouco mudaram em relação ao que já foi visto an- 
tes, ou seja, eles são capazes de pular, atacar, correr, usar magias, etc. Todos os comandos funcio- 
nam de maneira perfeita, sem atrasos, e a movimentação dos personagens na tela é fácil e precisa. 




















me 
Uma diferença que existe em relação a jogabilidade de Gol- 


den Axe Il se comparada com a encontrada no primeiro 
jogo, está na questão das magias. Agora o jogador antes de 
usá-las pode escolher o nível da magia que pretende lançar 
em seus inimigos, não sendo necessário gastar todo o po- 
der de uma vez só. Para isso basta ficar segurando o botão 
que lança as magias até que se alcance o nível desejado pelo 
jogador. Caso o jogador prefira o modo “antigo”, basta ele 
mudar no menu de opções do jogo o estilo das magias, dei- 
xando na opção “normal”. Desta forma ao usar as magias o 
jogador irá consumir todo o poder que conseguiu armaze- 
nar até então, como acontecia no primeiro Golden Axe. 


Golden Axe Il possui em seu total seis fases, e possui três 
níveis de dificuldade (Easy, Normal e Hard), deixando então 
que o jogador escolha o nível mais condizente com suas 
habilidades. Assim como no jogo anterior é possível aumen- 
tar as barras iniciais de energia no menu de opções para 

até cinco, o que também ajuda o jogador a ter seu perso- 
nagem mais resistente. A dificuldade do jogo é crescente, 
mas como os inimigos costumam ter sempre as mesmas 
formas de agir e atacar, basta que o jogador pegue algumas 
manhas para ir se acostumando e poder chegar ao final do 
jogo sem maiores problemas. Ao se jogar em dupla as coisas 
podem se tornar mais fáceis, desde que seu companheiro 
de joystick não seja um mau jogador, que mais apanha dos 
inimigos do que o contrário. Os chefes finais poderão dar 
um pouco de trabalho, mas nada que a prática não resolva. 
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nu... 
Assim como ocorreu no jogo origi- 
nal, Golden Axe Il traz o modo “The 
Duel”, onde o jogador deve ir lutando 
contra os servos de “Dark Guld” um a Ef 

“rounds”. Há também a possibilidade 

de se jogar contra um amigo, mas neste 
modo infelizmente os únicos persona- ss 
gens disponíveis para escolha são um 
dos três personagens principais. 
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Conclusão o; 


Para alguns uma bela continuação, já 
para outros um jogo que poderia ter 
apresentado mais novidades. Eu fico no 
grupo dos que gostaram de Golden Axe 
|| exatamente por ele ter mantido tudo 
o que deu certo no jogo original. Um 
jogo de ação viciante, com uma jogabi- 
lidade simples, uma boa dose de dificul- 
dade e uma trilha sonora épica! 
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olden Axe: The Revenge of 
Death Adder é, para aqueles 
que o conhecem, a verdadeira 
sequência do game original. 
Lançado de forma exclusiva para os 
Arcades, no ano de 1992, um ano depois 
de Golden Axe Il ter sido lançado para 

o Mega Drive, este sensacional Hack “nº 
Slash fez uso da placa Sega System 32, 
trazendo portanto grandes inovações 
técnicas se compararmos com os ga- 
mes lançados até então. 





O fantástico mundo de Yuria está mais 
uma vez tendo que enfrentar as forças 
do mal, pois o maldito Death Adder vol- 
tou do mundo dos mortos, sedento por 
vingança! A legião de seres diabólicos 
que servem Death Adder se espalhou 
por toda Yuria, matando e escravizando 
o seu povo, enquanto Death Adder con- 
seguiu novamente colocar suas mãos 
sujas no poderoso “Golden Axe”. 
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Dora a bela 
guerreira centaura 



















Felizmente o lendário guerreiro Gilius 
Thunderhead, que no passado juntamen- 
te com o bárbaro Ax Battler e a amazona 
Tyris Flare conseguiu vencer Death Adder, 
retorna para salvar seu povo. Ele se une a 


novos bravos guerreiros para ser capaz de a; 
trazer novamente a paz em Yuria: Goah o qm 
gigante, Stern o bárbaro, Dora a guerrei- fu = JR 
ra centauro, e o pequeno elfo Little Trix. rr 
Fazendo uso tanto da força bruta, como ! É | | 
da arte da magia, estes bravos guerreiros E Le M a 
partem em uma épica jornada, onde no f- do J 












Emi r] Goah o gigante, carrega Gillius 
| Ii sm Thunderhead em suas costas 


nal terão que fazer com Death Adder volte 
novamente ao mundo dos mortos! 
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Stern é o habilidoso 
bárbaro 







Little Trix o 
pequeno elfo 
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Novos heróis 





Mojefo Na [<Ner- | g- Pio fo jer- [o o) dia To jt= No [UN] og 
Golden Axe — The Revenge of Death Ad- 
— dera SEGA quis dar um passo além do 

| que foi apresentado no game original, 
ao invés de repetir a mesmice, como 
havia feito em 1991 com o lançamento 
de Golden Axe Il para o Mega Drive. 
Decidiu desta vez não repetir o trio de 
heróis, colocando 4 novos personagens 
no game (mesmo que o guerreiro Stern 
seja praticamente um clone de Ax Bat- 
tler), já que o velho anão Gilius, o único 
visto no game original, na verdade se Ii- 

mita a ficar nas costas do gigante Goah. 
Desta forma temos personagens com 
habilidades e poderes diferentes dos 
vistos anteriormente na franquia, o que 
serviu para dar novo fôlego para a série. 
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Golden Axe — The Revenge of Death 
Adder, como todo game de sua fran- 
quia, foi feito mesmo para ser jogado de 
modo multiplayer, onde até quatro jo- 
gadores (sendo que em algumas máqui- 
nas havia a possibilidade de apenas dois 
jogadores simultâneos) podem se diver- 
tir ao mesmo tempo no game, tornando 
a experiência muito agradável. Uma boa 
novidade é que é possível aplicar alguns 
golpes em conjunto, o que colabora no 
extermínio dos inimigos e aumenta tam- 
bém as formas de se divertir com o jogo. 






































Escolha o caminho a seguir no jogo 


The Revenge of Death Adder trouxe ainda outras novidades em relação 
aos games da série Golden Axe lançados até então: em alguns momen- 
tos do jogo é permitido que o jogador possa escolher por qual caminho 
seguir, com isso, a vontade de jogar novamente The Revenge of Death 
Adder se torne imensa, mesmo para aqueles que já tenham terminado o 
game uma vez, pois em cada nova partida, novos caminhos poderão ser 
escolhidos, trazendo fases e desafios ainda não vivenciados pelo jogador. Ed 
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Poderes mágicos 


Em relação aos poderes mágicos, também houve uma sutil 
mudança, onde desta vez a magia não se torna mais pode- 
rosa de acordo com o número de potes de magia que estão 
no poder de um personagem. Para se liberar um ataque 
mágico é necessário conseguir um determinado número de 
potes, que varia de acordo com o personagem com que se 
está jogando, e se o jogador preferir pode ir “estocando” 
os potes de magia (acumulando 99 potes no máximo), po- 
dendo desta forma ser capaz de liberar mais de um ataque 
mágico em sequência no jogo. 


Os potes de magia podem ser conseguidos ao atingir os 
duendes que sempre aparecem no decorrer do jogo (sen- 
do que os de cor verde deixam alimentos que restauram 

a energia perdida); ao destruir certos objetos, como bar- 
ris; e também ao salvar algum aldeão. E falando em salvar 
pessoas, no game original em alguns momentos podíamos 
encontrar com pessoas fugindo das cidades invadidas pelas 
tropas de Death Adder, e até mesmo nos depararmos com 
algumas sendo maltratadas. Em The Revenge of Death Ad- 
der isto é muito mais explícito e explorado, onde encontra- 
mos pessoas aprisionadas e outras fazendo trabalhos força- 
dos, como carregar pesadas estátuas de pedra do maléfico 
Death Adder. Logo no começo do jogo vemos carroças 
levando pessoas, o que mostra que Death Adder está mais 
impiedoso do que nunca, pois desta vez ele não se limita a 
apenas matar e destruir, como também deseja escravizar 
todo o povo de Yuria... ou pelo menos o que sobrou dele. 
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Novas montarias... 


As criaturas que servem de “montaria” 
para os heróis, uma marca registrada 

da série, não poderiam faltar, e em The 
Revenge of Death Adder elas são todas 
bem diferentes das que foram encontra- 
das nos games anteriores, mostrando 
criatividade por parte da SEGA. Cada um 
destes “colaboradores” tem suas pró- 
prias características, e são realmente de 
grande ajuda na eliminação dos inimigos 
mais petulantes. 


Agora um detalhe curioso em relação ao 
modo em que a personagem centauro se 
comporta quando vai fazer uso de algu- 
ma das “montarias” do game: original- 
mente Dora, por causa de sua raça, tem 
para baixo de sua cintura, a forma de 
um ser equino, mas ela como num passo 
de mágica, passa a ter pernas como as 
de um ser humano, no momento exato 
quando monta em alguma das criaturas 
disponíveis no jogo. Essa eu acho que 
nem o Mister M. consegue explicar... 
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Como podemos explicar isso? 

A centaura Dora aparece com 

“pernas humanas” durante o 
uso de “montarias”. 


Uma outra novidade trazida para a sé- 
rie por meio de The Revenge of Death 
Adder, são algumas pequenas “catapul- 
tas” e outras formas de máquinas ba- 

lísticas (imagem ao lado), que também 
são uma verdadeira “mão na roda” para 
matar os inimigos menores do jogo. 
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Gráficos e Sonoridade 





Graficamente The Revenge of Death Adder bota 
todos os outros games da franquia Golden Axe lança- 

dos até então (e até mesmo alguns lançamentos pos- a E. ' 
teriores, como o horrendo Golden Axe Ill do Mega Mio a mu pn 
Drive) no chinelo: tudo está em um nível acima, com Te (À 


E. mei | =| 
E 
| 

e 


E E 
b 2 = 
cenários cheios de cores vivas e bem diversificados; "E d Do 
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personagens com sprites bem detalhados e bem | 
grandes na tela; e também efeitos bacanas que dão 
ao jogador a sensação que certos objetos gráficos 
(como estilhaços de inimigos) estão sendo jogados 
para fora da tela! Simplesmente fantástico! 
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É legal notar pela concepção gráfica do game, que 
a fantasia retornou com força total para a franquia - 
Golden Axe por meio deste jogo. No game original 
tivemos o vilarejo em cima de uma tartaruga gigante 
e também a fase onde os heróis lutavam no corpo 
de uma águia enorme, já em Golden Axe Il, do Mega 
Drive, tudo foi mais “normal”. The Revenge of Death 
Adder traz cenários realmente fantasiosos, como flo- 
resta de cogumelos gigantes, vilarejo de anões e até 
a decisiva batalha ocorre nas costas de um dragão. 































Agora eu não poderia deixar de citar a 


animalesca animação que ocorre quan- 
do as magias dos personagens Goah e 
Stern são lançadas sobre alguns inimigos 
menores: na tela surge uma animação 
que mostra os malditos soldados do mal 
virando “churrasquinho” com a magia 
de fogo do bárbaro (imagem central), 

ou estátuas de pedra com a magia do 
gigante. E falando na magia do granda- 
lhão Goah, eu acredito que na verdade 
quem lança este poder é Gilius, já que no 
momento em que a magia é acionada, 
Goah apenas cruza os braços, enquan- 
to Gilius é quem levanta as duas mãos, 
como se realmente estivesse invocando 
a magia. Isto explicaria também o moti- 
40H oJc][oNoiit- | No Na [<igo) Ne [o Nor Et Te [0H (070) p= ET= 
limita a ficar nas costas de um gigante, e 
também porque tal gigante aceita este 
“peso” nas costas. 














Em termos de sonoridade The Revenge 
of Death Adder também faz bonito, com 
efeitos sonoros muito bem feitos. O som 
das armas demolindo e cortando os ini- 
migos só incita ao jogador a querer mais 
e mais, enquanto que o último suspiro 
de vida deles (mais uma marca registra- 
da na série) torna a missão de acabar 
com as hordas do mal algo ainda mais 
prazeroso. Nada melhor do que ver seus 
inimigos, um por um, caindo ao solo en- 
quanto gritam de dor! 

















































A trilha sonora é épica, com músicas 
empolgantes e grandiosas, na maioria 
da vezes. Mas apesar de toda a qualida- 
de das composições de The Revenge of 
Death Adder, elas ainda não conseguem 
ser melhores do que as músicas que 
compõem a trilha do primeiro game, que 
são músicas realmente insuperáveis!! 
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A jogabilidade está tão boa quanto nos games anteriores. São três botões reser- 
vados para as ações, que são atacar, pular e soltar magia. Ao apertar ao mesmo 
tempo os botões de ataque e de pulo, o jogador aplica um golpe mais devastador 
nos inimigos, mas isso lhe custará um pouco de sua energia, o que torna este mo- 
vimento algo para ser usado apenas nos momentos de aperto do jogo. 
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E em relação a dificuldade, The Revenge of Death Adder definitivamente 
não é para os “fracos”. O número de inimigos na tela é sempre grande, o 
que faz com que um aventureiro solo tenha bem mais dificuldades do que 
um grupo de heróis. Alguns inimigos são terríveis, como os guerreiros es- 
queletos, que assim como já visto no game original, são rápidos e mortais 
em seus ataques. Os chefes também prometem boas batalhas, principal- 

mente osúltimos. 
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Death Adder, então, é osso duro de roer, e tem ainda que ser 
encarado três vezes pelos heróis! Na primeira batalha na ver- 
dade, deve-se antes destruir o escudo mágico que ele carrega, 
que é capaz de “engolir” os potes de magia dos heróis (impe- 
dindo assim que alguma magia seja liberada), e que protege 
também o maldito de receber qualquer dano. Após o escudo 
ser destruído é que o jogador poderá ferir o vilão, que então 
terá que ser vencido duas vezes. O desfecho do jogo revela ain- 
da um final trágico para um dos heróis... 


Conclusão 


Golden Axe — The Revenge of Death Adder é, na minha humil- 
de opinião, o melhor game da franquia! Mesmo ele não supe- 
rando o jogo original em relação a trilha sonora, todo o resto 
está muito superior, e eu o considerado também ainda mais 
divertido. Acredito que muitos gamers no Brasil não tiveram a 
sorte de conhecer este game na época, e o fato dele até hoje 
se manter como exclusivo para a plataforma Arcade, nunca 
tendo aparecido em nenhum console, só ajudou a torná-lo 
para muitos uma “verdadeira lenda”. 


SÓ que hoje temos os emuladores meus amigos, e seu compu- 
tador pode virar facilmente um “fliperama” capaz de rodar o 
excelente Golden Axe — The Revenge of Death Adder! Então se 
você leu esta matéria e nunca jogou este game, não perca mais 
tempo: procure por um bom emulador, uma ROM de The Re- 
venge of Death Adder e seja feliz! 
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primeiro Golden Axe foi um 
sucesso, tanto em sua versão 
original quanto em suas ver- 
sões domésticas. Golden Axe 
II, lançado para o Mega Drive, mesmo 
não trazendo novidades ou inovações, 
conseguiu manter a série em alta, ao 
mesmo tempo que o segundo jogo da 
série lançado para os fliperamas (Gol- 
den Axe — The Revenge of Death Ad- 
der) foi aclamados pelos fãs que pude- 
ram jogá-lo. 





Mas eis que surge no ano de 1993 o ter- 
ceiro jogo da série lançado para o Mega 
Drive, que recebeu simplesmente o 
título de Golden Axe III, para fazer com 
que esta grande série da SEGA tivesse 
pela primeira vez, um jogo realmente 
abaixo das expectativas dos fas. 
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es Uma das maiores reclamações dos fãs em relação 

ss : ao Golden Axe Il foi que o título era praticamen- 
te idêntico ao jogo original. E essas reclamações 
ganhavam mais força ainda quando vinda daque- 
les que puderam conhecer o excelente Golden 
Axe — The Revenge of Death Adder, que mantinha 
muito das tradições da série mas também inova- 
va positivamente. Então seria mais do que uma 
obrigação, que a SEGA inovasse no próximo jogo. 
Muitos até esperavam que o próximo jogo da série 
lançado para o Mega Drive poderia ser uma versão 
do segundo jogo lançado para os Arcades, mas 
infelizmente não foi isso o que aconteceu. Apesar 
de trazer inovações em relação aos dois títulos 
anteriores que foram lançados para o Mega Drive, 
Golden Axe Ill pecava em tantos outros pontos em 
comparação com os jogos mais antigos, que todo 
o esforço de fazer um jogo que apresentasse novi- 
dades, acabou não salvando o produto final de ser 
considerado como o mais fraco episódio dentre os 
que foram lançados para o console de 16 Bits da 
SEGA na opinião da grande maioria dos fas. Não 
foi por acaso que este título ficou restrito apenas 
ao mercado japonês, mesmo ele apresentando 
todos os seus textos na língua inglesa. 
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quase que ilimitado, foi mais uma vez roubado por forças 

do mal, fazendo com que a terra de Yuria seja colocada em 
grande perigo. O culpado do roubo desta vez foi um ser cha- 
mado de o “Princípe das Trevas”, que de posse do Machado 
Dourado, lançou uma terrível maldição sobre todos os guer- 
reiros da terra de Yuria. 





















Felizmente alguns bravos guerreiros, futuros candidatos a 
heróis e considerados por todos como a última esperança, 
conseguiram escapar da maldição, e devem portanto salvar 
os outros guerreiros que foram afetados pelo poder diabó- 
lico do “Princípe das Trevas”, derrotar o vilão e trazer o Ma- 
chado lendário de volta. 





Dentre os guerreiros que vão partir na busca pelo Macha- 
do Dourado estão o bárbaro Kain Grinder, a amazona Sarah 
Barn, o gigante Braoude Cragger (o mais forte dentre os 
personagens mas também o mais lento) e o homem-felino 
Chronos “Evil” Lait ( que é o mais ágil dos personagens mas 
também o mais fraco dentre os quatro). Curiosamente o 
guerreiro que lidera o grupo dos heróis é o anão Gilius Thun- 
derhead, só que ele faz apenas uma participação pequena no 
jogo, sendo que em nenhum momento ele pode ser contro- 
lado pelo jogador. Sua função no jogo é mais de mestre do 
que realmente de guerreiro, já que ele não cai mais na “por- 
rada” contra os inimigos (até os heróis envelhecem). 
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Inovações... 


Antes de falar dos pontos falhos do jogo, vou citar algumas das inovações que Golden Axe III 
trouxe e que realmente deram certo. A primeira inovação que merece nota, é a possibilidade de 
salvar pessoas que estão sendo maltradas pelos os inimigos. Cada pessoa salva faz com que um 
símbolo vermelho apareça na tela, em uma espécie de placar. Ao se atingir um certo número de 
pessoas salvas, O jogador recebe uma vida extra. 
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A outra inovação que não pode deixar de ser lembrada é a possibilidade de escolher qual o ca- 

minho seguir durante a jornada em busca do Machado lendário. Isto sem dúvida ajuda na longe- 

vidade do jogo, pois mesmo um jogador que o tenha terminado uma vez ficará tentado a jogá-lo 

de novo, para seguir um caminho totalmente diferente daquele que ele fez anteriormente. —- 
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Montarias que mais 
atrapalham do que ajudam! 


Um dos grandes problemas em Golden 
Axe Ill em relação aos jogos anteriores 
está na questão das montarias disponií- 
veis. Quem não se lembra dos dragões 
bacanas das versões anteriores, que 
eram bem úteis na aniquilação dos inimi- 
gos? Pois bem, em Golden Axe Ill ainda 
temos um dragão para servir de monta- 
ria, mas ele possui um design tão feio, é 
tao mau animado e tão pouco prático, 
que acaba sendo descartável! 
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Pior ainda é um espécie de caramujo 
gigante, que é lento e possui um ata- 
que totalmente ineficiente! É melhor 
os jogadores deixarem essas criaturas 
horríveis de lado e travar batalhas so- 
zinhos mesmo, porque senão, irão é 
passar bastante raiva! 


A movimentação na tela fica muito 
prejudicada quando se está montado 
numa dessas criaturas, e é mais fácil 
você ser atacado por um inimigo do 
que o contrário. 



























Os pequenos ladrões 
estão de volta! 


Os “duendes” que roubam as magias 
dos heróis, quando estes estão dor- 
mindo em seus acampamentos, estão 
de volta, para alegria daqueles que 
curtem chutar estas “pobres” criatu- 
ras. É por meio deles que o jogador 
poderá ganhar potes de magia e tam- 
bém pedaços de alimento, para assim 
recuperar a energia perdida. 





E por falar em energia, vale citar que 





E 2, : ' as Darras vistas nos jogos anteriores 
la” ef im o Ra : foram trocados em Golden Axe III por 
maçom qm do cg dm qu a mn uma única, bem semelhante as que 
| . P» = são encontradas em jogos de luta, que 
E logicamente, vão diminuindo a medi- 
ur Ed a da que os jogadores recebem danos. 
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Gráficos 


Nesse ponto até o mais doente fa da 
série tem que concordar: Golden Axe III 
possui gráficos muito, mas muito fracos 
para a época em que foi lançado! Em 
1993 quantos jogos com gráficos mara- 
vilhosos já haviam sido lançados para o 
Mega Drive? Vários! É difícil de entender 
como os produtores de Golden Axe III 
puderam fazer um jogo com gráficos 
que ficam abaixo até mesmo do primei- 
ro jogo da série lançado para o Mega 
Drive, que diga-se de passagem, possui 
gráficos excelentes! Como um jogo de 
1993 pode ter uma qualidade gráfica 
abaixo de um jogo lançado em 1989?!?! 
AWUl a [er E <).49] [er= [ot= [o No | g= Wicic1o Bio Bu | = IS 
competência mesmo, não há outra for- 
| ma de explicar um vacilo desses! 
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Os personagens principais chegam a ter 
um design razoável, apesar de todos 
possuírem uma fraca animação, algo 
que ocorre também com os demais 
personagens e inimigos do jogo. Agora 
triste mesmo são os cenários de Golden 
Axe Ill: todos trazem poucos detalhes, 
e possuem cores nada agradáveis que 
acabam cansando o pobre jogador. Dá 
uma sensação que os cenários foram 
feitos na pressa ou em um período incrí- 
vel de falta de inspiração, ou até mesmo 
desleixo puro! Porque diabos os produ- 
tores não procuraram pelo menos fazer 
algo do nível dos jogos anteriores?! 


E a animação que ocorre quando os 
personagens principais fazem o uso da 
magia? Totalmente ridícula se formos 
comparar com o que já havia sido vis- 
to anteriormente nos outros jogos da 
série! Realmente algo lamentável! Sou 
muito fã da série, mas é incrível como a 
SEGA pode fazer um jogo com um nível 
gráfico tão baixo justamente quando os 
jogos já utilizam todos os recursos do 
Mega Drive. Se é pra fazer feio, melhor 
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PESO Primeiro “quesito” onde posso falar bem de Golden Axe III é EEE SE GÊ E na E 

em relação aos efeitos sonoros, que se não estão melhores 

TETE doqueos vistos nos jogos anteriores, pelo menos ficam no 

| mesmo patamar de qualidade. Todos os efeitos sonoros es- 
DP PM tão bem feitos e cumprem seu papel no jogo. 
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A trilha sonora também não é ruim, pelo contrário, mesmo 
que eu particularmente continue achando as músicas do 
jogo original imbatíveis! Já vi pessoas reclamando de que as 
músicas de Golden Axe Ill não são boas, que elas não trazem 
o mesmo clima das versões anteriores. Eu pelo menos não 
acho isso. As composições deste terceiro episodio da série 
Golden Axe, na minha opinião, são muito boas, o problema 
talvez seja que a sonoridade do jogo não seja das melho- 
res. Se uma banda de rock ou mesmo uma orquestra fizesse 
uma regravação da trilha de Golden Axe Ill todos poderiam 
perceber com mais clareza, que realmente se trata de boas 
composições que foram prejudicadas pela baixa qualidade 

o sonora do jogo. E isso dá continuidade em nossa reclamação: 
como um jogo de 1993, lançado para um console como o 
Mega Drive, que já em jogos anteriores havia mostrado uma 
qualidade sonora excelente, pode ter uma sonoridade tão 
ruim? Mais uma mancada por conta da SEGA... 
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A jogabilidade de Golden Axe III é boa e traz algumas ER 
inovações, como novos golpes e até mesmo a possibili- o 1 
dade de fazer com que os personagens principais pos- n: 
sam se defender dos golpes dos inimigos. O porém é Es 
que não é tão fácil entrar em estado de defesa. Um bo- : : 
tão exclusivo para esta função seria a melhor solução, o. 
mas como o controle original do Mega Drive só possui Rd a 
3 botões, isto não foi possível de ser feito. hm 
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Ainda no campo das novidades, agora os personagens | 
principais podem agarrar (no bom sentido da palavra, a : E 
[ofeiTe(o) Nolan lina ifefo SR <E= [51] po nt] 0) [er | a cio]| pIcicN o [SM o) ga pH: Nero jp 
secutiva. As típicas corridas seguidas de golpes conti- o = 
nuam presentes, mas infelizmente o golpe mortalonde 
o personagem pulava e literalmente cravava sua arma a 
aloNialisalfeZo Nro H [o fo) iTa [o Pl sTor Iafo [0 N-] I<iat- [MO Nero) | I<E-| 0) fer: [e [o 
no ar normalmente. Jogando com dois jogadores, há 
como fazer golpes em conjunto, o que mesmo sendo 
um ponto positivo, não consegue fazer com que você 
esqueça dos outros pontos fracos do game. 
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Golden Axe III é sem dúvida, o mais difi- 
cil entre os jogos da série lançados para 
o Mega Drive. Os inimigos atacam de 
forma rápida, sendo que em vários mo- 
mentos do jogo a única forma de esca- 
par de um golpe é ficar na posição de 
defesa. Haverá momentos que é quase 
que impossível ficar sem levar golpes 
dos inimigos e consequentemente per- 
der bastante energia. Da mesma forma 
que os personagens principais, alguns 
inimigos também podem se defender, 
fazendo com que o jogador tenha que 
realmente se empenhar na tentativa de 
atingir os inimigos com êxito. 


Os chefes começam fáceis, mas depois 
vão ficando bem, mas bem difíceis! Para 
piorar as coisas, os “covardes” adoram 
lutar contando com a ajuda de capan- 
gas, atrapalhando em muito a vida do 
[ojei-Te[o)g 














PTP, Mer Mer 

















DEZ 2012 














| “vou should realize the 
a POHEM hidden within the 
RE HA=: dad 



























Conclusão 


Golden Axe III é, como já disse, na minha opinião, o mais 
fraco episódio da série que pude jogar. Seus gráficos são 
pobres, sua sonoridade meia boca (apesar das compo- 
sições serem boas) e sua jogabilidade é inovadora mas 
também imperfeita. Algo bacana mesmo foi a possibili- 
dade de escolher os caminhos durante a trama do jogo, 
mas mesmo essa boa idéia (copiada de Golden Axe — The 
Revenge of Death Adder) não consegue me fazer esque- 
cer todos os outros pontos onde o jogo ficou devendo. 
Golden Axe Ill não chega a ser um jogo ruim de fato, 
apenas fica abaixo dos jogos anteriores da série, algo que 
já é suficiente para deixar muitos fãs desapontados. Se 
alguém é fã da série Golden Axe, com certeza compensa 
(mas não tanto) conhecer este jogo. Já jogadores nor- 
mais que não ligam tanto para a saga do Machado Dou- 
rado, podem muito bem deixar para gastar seu precioso 
tempo em um jogo melhor que Golden Axe III. 
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de luta estavam em alta! Street 
Fighter II, Mortal Kombat, Fatal 
Fury... eram tantos títulos de quali- 
dade no mercado, que os jogadores que cur- 
tiam o gênero não tinham do que reclamar. De 
olho nesse sucesso, a SEGA fez algo que para 
muitos seria Óbvio: lançar um game de luta 
baseado em sua lendária franquia Golden Axe. 
Se a série já tinha em suas versões domésticas 
o viciante modo Duel, onde muitos jogadores 
deixavam de jogar o modo normal do game 
para passar horas lutando contra as mais ter- 
ríveis criaturas, porque não lançar um game 
somente focado neste modo de jogo? 





E foi exatamente isso o que ocorreu em 1994, 
quando a SEGA lançou para os fliperamas o 
game Golden Axe — The Duel, jogo que trazia 
muitas semelhanças com outro game de luta 
da época, cujos personagens também faziam 
uso de armas brancas durante os combates: 
Samurai Shodown, da SNK. The Duel copiou 
na cara dura mesmo este título, que foi lança- 
do um ano antes, mas ainda sim conseguia ser 
mais uma boa opção para os viciados fãs de 
jogos de luta... 
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A história de Golden Axe — The Duel é a seguinte: mui- 
tos anos se passaram desde o último confronto com 

o terrível Death Adder, mas as forças das trevas nova- 
mente estão em atividade, e uma nova guerra entre 
as forças do bem e do mal está prestes a começar. O 
lendário “Golden Axe” se torna alvo da cobiça de se- 
res malignos, e o asqueroso Death Adder ressurge do 
mundo dos mortos para tentar colocar mais uma vez 
suas mãos nesta arma poderosíssima. Felizmente exis- 
tem bravos guerreiros, como Gillius Rockhead e Milan 
Flare, descendentes diretos de dois lendários heróis 
do passado, que farão de tudo para impedir que o ma- 
chado sagrado seja possuído pelo mal. Começa então 
uma série de combates, onde vários guerreiros de 
diversas localidades de Yuria lutarão até a morte pela 
osse do machado dourado. 
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Gráficos 








Graficamente The Duel é um game belíssimo! O jogo 
traz personagens em estilo “cartoon”, o que ficou 
bem bacana. Existem cenários dos mais variados pre- 
sentes no game, e todos trazem muitos detalhes para 
serem observados, além de manter o clima medieval 
e fantasioso que todo Golden Axe deve ter. As cores 
foram bem empregadas, os personagens tem uma 
Ótima animação, e até o efeito de zoom visto nos ga- 
mes da SNK Toi copiado na cara dura: onde o cenário 
pode ser melhor visualizado na tela quando os lutado- 
res ficam muitos distantes um do outro. Existe tam- 
bém o efeito de “slowdown” que ocorre quando um 
personagem sofre um ataque mais contundente, algo 
que foi “roubado” do jogo Samurai Shodown. A SEGA 
realmente é uma sem vergonha! 














Sonoridade 


Os efeitos sonoros são caprichados, e um dos pontos 
mais bacanas é o fato do jogo trazer vozes digitali- 
zadas para cada um dos personagens, que sempre 
soltam um gemido ou grito ao atacar ou ao serem 
atacados. A trilha sonora é boa, mas está longe de ser 
empolgante como a do Golden Axe original. No fim das 
contas, as músicas cumprem seu papel, e nada mais, 

o que chega então a ser um fator um pouco negativo, 
pois Golden Axe é para muitos, sinônimo de trilha so- 
nora épica e fantástica. 
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A jogabilidade de The Duel é boa, e totalmente similar 
a de outros games de luta da mesma época, onde, cla- 
ro, Samurai Shodown da SNK foi a principal “fonte de 
inspiração” para os programadores do game. Aqui são 
seis botões reservados para os golpes dos persona- 
gens, seguindo um esquema similar ao da série Street 
Fighter, trazendo ataques com três tipos de intensi- 
dade: fraco, médio e forte. Golpes especiais podem 
ser feitos da mesma maneira dos outros jogos concor- 
rentes do mesmo gênero, portanto qualquer um que 
fosse fã de games de luta, já estaria familiarizado com 


os comandos logo na primeira vez que jogasse Golden 
Axe — The Duel. 


Assim como visto em Samurai Shodown, em The Duel 
existem ataques com as armas e ataques com os pés, 
além da possibilidade de fazer os personagens corre- 
rem para cima de seus oponentes, dando dois toques 
no direcional, e também recuarem de maneira rápida, 
dando dois toques na direção contrária a que estão 
adversário. A forma de defesa segue também o mesmo 





esquema de Street Fighter/Samurai Shodown, ou seja, Algo bacana é a presença dos pequenos ladrões de pote de magia em The Duel, que aqui ficam 
para se defender basta apertar o direcional para o lado aleatoriamente “passeando” pela tela durante os combates, podendo ser então atingidos pelos 
oposto do qual está atacando o oponente; e a forma golpes dos lutadores e consequentemente deixando potes de magia no processo, que podem 
de pular é também idêntica aos demais games de luta, ser acumulados pelos jogadores (ou pelo adversário, no caso de uma jogatina solo), permitindo 
| bastando apertar o botão direcional para cima. - que eles acionem um modo onde ficam mais poderosos. É a magia a serviço da destruição! 
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| Dificuldade | 


Como todo bom Arcade de luta, The Duel é um game 
que traz um desafio bem alto. Normalmente a primei- 
ra e a segunda luta costumam ser mais fáceis, mas já 

a partir da terceira batalha os adversários começam a 
ficar bem “apelões”. Ter um bom domínio nos coman- 
dos do jogo é algo essencial para se dar bem neste 
game, pois os inimigos não irão em momento algum 
dar “colher de chá” para o jogador. As última batalhas 
chegam a ser terríveis de tão difíceis, com adversários 
defendendo todos os golpes com precisão, e também 
atacando de uma forma implacável! The Duel definiti- 
vamente não é um game para os mais “fracos”. 





Conclusão 
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=. | To Golden Axe -— The Duel é um bom título de luta, ape- 
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sar de não ser nada original. Mesmo assim trata-se de 
uma game divertido e que traz um desafio bem alto, 
o com certeza fez muitos jogadores perderem fichas 
e mais fichas ao tentar chegar no final deste jogo. Em 
1995 The Duel acabou sendo lançado pela SEGA no 
Japão para seu console de 32 Bits, o Saturn, e no ano 
seguinte Estados Unidos e Europa também tiveram 
esta versão lançada por lá. Era a oportunidade dos 
fas da franquia Golden Axe de possuírem este Arcade 
em seus lares por um precinho camarada. 
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olden Axe Warrior é um game 
do gênero action-adventure 
game, e foi o primeiro spin-off 
da franquia Golden Axe, tendo 
sido lançado para o Master System no 
ano de 1991. A trama do jogo coloca o 
jogador na pele de um jovem guerreiro 
que está tentando vingar a morte de 
seus pais, tendo que explorar 10 labirin- 
tos, onde irá coletar nove cristais que 
foram roubados pelas forças do mal e 
por último travará uma batalha contra o 
maligno Death Adder. 





Todos os principais personagens do Gol- 
den Axe original —- o guerreiro Ax Battler, 
a amazona Tyris Flare, e o anão Gilius 
Thunderhead — ajudam o jogador atra- 
vés do game, doando poderes mágicos. 


Na época de seu lançamento, muitas 
revistas especializadas em games rotula- 
ram Golden Axe Warrior como um “clo- 
ne? de The Legend of Zelda, da Ninten- 
do. E a afirmação procede, pois ambos 
Os games são muitos parecidos. Muitos 
fas da SEGA não se importaram com 

as críticas, e consideram Golden Axe 
Warrior como um dos grandes games 
lançados para o Master System. O fator 


exploração do game agradou muitos 
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-H LEGEND OF GOLDEN ARE - 


Copiando a série Zelda mais uma vez... 


x Battler: A Legend of 
Golden Axe é o segun- 
do spin-off da série e 
segue também o gêne- 
ro action-adventure. O game foi 
lançado em 1991 para o portátil 
Game Gear. 





Como o título do game já entre- 
Sa, O protagonista é o guerreiro 
Ax Battler, um dos três perso- 
nagens principais do Golden 
Axe original. O vilão deste game 
é também o impiedoso Death 
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Adder, que está mais uma vez 
causando problemas para os 
habitantes do mundo de Yuria. 
O bandido novamente roubou o 
sagrado “Golden Axe” e para im- 
pedir que Death Adder use seus 
poderes místicos para destruir o 
mundo, o Rei de Firewood pede 
então a ajuda de Ax Battler. Du- 
rante sua jornada, o herói irá 
atravessar várias regiões de Yu- 
ria, visitando locais literalmente 
mágicos, até ser capaz de aden- 
trar pelos portões do castelo de 
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O game é dividido em três dife- 
rentes seções de jogabilidade: 

o modo “Map scene” onde o 
jogador se movimenta com uma 
visão de cima, e onde inimigos 
randônicos atacam, fazendo 
com que se mude para o modo 
“Action Screen”; o modo “Town 
scene” onde a forma de visão 

é similar a vista no modo “Map 
Scene”, exceto que durante este 
modo é mostrado as ações do 
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herói dentro das cidades, onde 
ele pode conversar com outros 
personagens (NPCs) e também 
visitar lojas; e o já citado modo 
“Action screen”, onde a visão 
passa a ser similar aos dos ga- 
mes do gênero plataforma, e 
mostra as batalhas do herói con- 
tra seus inimigos. 


Ax Battler pode coletar vasos 
de magia, que poden ser usados 
para disparar ataques mágicos, 
ou como moeda nas cidades. O 
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herói pode ainda aprender no- 
vos ataques nas “Training Hou- 
ses” e ainda “salvar” por meio 
de passwords. Ax Battler: A 
Legend of Golden Axe foi muito 
criticado por ser muito similar ao 
game Zelda Il: Adventure of Link. 
Se o game da Nintendo já foi 
massacrado pela crítica especiali- 
zada e também pelos jogadores, 
imagine como foi a “recepção” 
de um game que foi considerado 
como uma mera cópia barata de 
um game que já era muito ruim... 


DEZ 2012 








BEAST RIDE 


Infelizmente não foi 
um retorno triunfal... 








olden Axe: Beast Rider é até o momento o último 

game lançado da franquia Golden Axe. Saiu tanto 

para o Xbox 360 quanto para o PlayStation 3, e foi 

desenvolvido pela Secret Level, que entre outras 
“bombas”, foi a responsável pelo game Final Fight: Streetwise. 
Beast Rider foi lançado na América do Norte em 14 de Outubro 
de 2008 e 17 de Outubro do mesmo ano na Europa. 


Beast Rider apesar de fugir do padrão estabelecido pelos prin- 
cipais games da série, ainda consegue manter vários elementos 
dos jogos anteriores, como o uso da magia e a possibilidade de 
usar diversos tipos de criaturas como montarias, o que é cla- 
ramente destacado em seu título. Mas isto não foi o suficiente 
para agradar aos velhos fãs de Golden Axe... 


- 
ia N 
Mm 


ta 


O jogo é dividido em três modos: Campaign, Challenge e Trials. O modo 
Campaign, é o principal, onde o jogador controla a bela amazona Tyris, 
heroína conhecida pelos fas mais antigos da franquia, que está em uma 
nova missão onde deverá vencer mais uma vez o asqueroso Death 
Adder. O anão Gilius e o bárbaro Ax Battler também aparecem no jogo, 
mas não podem ser controlados. 


O modo Challenge é idêntico ao modo Campaign, só que nele o jogador 
pode jogar qualquer uma das etapas já completadas no modo principal, 
e também abre a possibilidade de usar armas que tenham sido “desblo- 
queadas” durante a primeira vez que o jogador se aventurou em Beast 
Rider. Já o modo Trials é o velho conhecido “Duel Mode”, onde o joga- 

| dor luta contra vários inimigos presentes no jogo em sequência. 
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A crítica especializada, bem como o público gamer, não gostou de 
Beast Rider, onde muitos reclamaram da parte técnica do game, que 
está bem abaixo dos games concorrentes lançados na mesma época. 
Fãs antigos detestaram este game principalmente por ele fugir com- 
pletamente do estilo hack and slash lateral visto nos games anterio- 
res da série, e veem Beast Rider como uma grande mancha na histó- 
ria gloriosa da franquia Golden Axe. 
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A franquia Golden Axe pode ser facilmente considerada como uma 
das melhores já criadas pela SEGA! É uma pena que hoje em dia a 
série esteja mais uma vez na geladeira, tendo em vista a má reper- 
cussão obtida pelo último game que carregou o título Golden Axe... 
infelizmente os tempos são outros, e a SEGA definitivamente já não é 
a mesma de outrora. "os “% 
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por Alexandre Woloski 







o final dos anos 80, 
os arcades eram 
"uma febre em todo 
o mundo. Milhares 
de máquinas eram 
fabricadas e continham os mais 
variados tipos de jogos. Dificil- 
mente você entrava em um es- 
tabelecimento que possuía estas 
máquinas e ele estava vazio. 
As filas eram enormes e muitas 


JORN TOBIAS E ED BOON = 


“ As mentes brilhantes por trás do clássico Mortal Kombat | 
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Existia um arcade em especial 
que era o mais procurado de 
todos, ele era'avassalador com a 
concorrência e dominava o mer- 
cado. Esse jogo chamado Street 
Fighter 2, lançado pela Capcom, 
tinha controles simples e fáceis 
de serem dominados, tornando 


se popular entre o público. 
| 





Ed Boon 


O jogo de luta da Capcom era 
diversão garantida e uma mina 
de ouro. Os lucros da empresa 
eram exorbitantes, o que aca- 


bou chamando a atenção de 


algumas empresas para o ramo 
de jogos de luta. Em resposta a 
Capcom, uma empresa chamada 
Midway começou a trabalhar em 
algo que pudesse concorrer com 
Street Fighter, e para isso eles 
continham uma equipe compe- 
tente e duas mentes brilhantes 
por trás do projeto: Ed Boon e 
Jhon Tobias. 


- Edward J. Boon nasceu no dia 22 


de fevereiro de 1964 em Chica- 
go, Ilinois, e teve uma infância e 
adolescência tranquila, como as 
demais crianças. Desde pequeno 
já era viciado em games com o 


seu Atari 2600, e sua paixão só 
foi aumentando e acabou sendo 
responsável pela sua escolha de 
curso na faculdade. 


- Boon formou-se em Ciência da 


Computação e Ciências Matemá- 
ticas na Universidade de Ilinois e 
logo após concluir sua faculda- 
de, acabou entrando para uma 
consagrada empresa especializa- 
da em máquinas de Pinball cha- 
mada Williams. Enfim ele estava 
onde sempre quis estar. 


Em meados de 1988 a Williams 


“adquiriu a empresa Bally, que 


anos atrás já havia adquirido a 
Midway, tornando-se a gigan- 
te Williams-Bally-Midway. Foi a 
partir deste momento que Boon 
começou sua transição para os 





jogos digitais, já que a Williams 


estava focada apenas no Pinball, 


a Midway ficou encarregada de 
jogos para consoles. 


Um pouco mais novo do que seu 
parceiro, Tobias nasceu em 24 
de agosto de 1969 também em 
Chicago, Illinois. Na infância tam- 
bém tinha como vício seu Atari 
2600, O que acarretou em uma 
grande aproximação aos jogos, 
porém seu vício e paixão maior 
estavam nas histórias em qua- 
drinho, onde passava dias e mais 
dias desenhando e criando suas 
próprias aventuras no papel. 


Ao contrário de Ed Boon, Tobias 
era mais ligado na parte visual 
devido ao seu vício em HQ's, O 
que o levou para a Universidade 


Tobias 


de Ilinois no curso de Compu- 
tação Gráfica, onde ele recebia 
também algumas noções básicas 
de programação. Após formar-se: 
na faculdade era hora de partir 
para o mercado de trabalho e 

em 1989 ele foi chamado para 
integrar a já consagrada 

Williams, juntamente com 

seu conterrâneo. 












4 
' 





A 








SHANG LAO 





hd 


=7T0 WE. tLORIO FE is A LUAAE 










NOLUNI IPO, Culgi2 5€ Aral CIAR 4 é 





“AR Red T PES Cor utanacte Rs 






FORTRESS, ANO Host to À Iteenmort. Í 











— MÁRHAL ARÍS toURNAMENH 


e. 





cibetdeé A e] 
SEO O cume NR 






RELATA, HE is A DEMON 
ae vAStT DEStvchHve 


| LrultaN6 * Hero / 
2. MATiagl CRM 
z, Kyrenms st pyeER 
Ea GEME FAENTONE. 









OW ERS, tie CAS 






Dentre alguns trabalhos nem tão 
conhecidos, a dupla foi respon- ig. 
sável direto pela criação de uma 
das maiores franquias de toda a NAO! 
história dos jogos: Mortal Kombat. MINJALE HUNTEO Jd 
Juntos nesta batalha, os dois, de- | sHoLA Guardia 
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Durante meses eles foram pressionados para desenvolver 
algo que conseguisse tirar a hegemonia de Street Fighter II, 
algo que pudesse surpreender e cair nas graças do público. 
Ao lançar Mortal Kombat, o título foi muito criticado pelo 
excesso de violência como forma de apelação, mas com o 
tempo foi esquecido e a franquia ficou muito famosa, levan- 


do Ed Boon e John Tobias ao estrelato no mundo dos games. 
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Violento e sangrento! Mortal Kombat 
conquistou fãs pelo mundo todo. 
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OT fo kiTo [o [o [+ Alguns gamers ainda não 
sabem, mas o personagem Noob Saibot de 
Mortal Kombat nada mais é que a união dos 
sobrenomes de Boone Tobias, só que ao 
contrário. A idéia partiu de Tobias em 
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O desenvolvimento dos personagens, o desenho de cada um, 
bem como a história dos mesmos são todos de Tobias, sua 
especialidade era esta e ele desenvolveu com maestria. Apesar 
de ele ser um responsável direto pela série, seu nome nunca 
foi mencionado no documentário da Deadly Alliance and De- 
ception, que mostrava o Making of do jogo. Seu nome apenas 
começou a ser ventilado a partir do Mortal Kombat 2 e 3. 


uma tarde inspirada. 



























Tobias era quem 
desenhava os personagens 

de Mortal Kombat e podemos 
conferir alguns desenhos 
assinados por ele. 
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MORTAL KOM 
Com o tempo Mortal Kombat foi tornan- 
do-se uma lenda e talvez o jogo de luta 
mais conhecido no mundo. Seus perso- 
nagens mais adultos e sua violência em 
demasia, era um chamativo a mais para 
o título. Mas Boon não trabalhou apenas 
ha criação dos jogos de Mortal Kombat, 
ele também fez uma ponta na produção 
cinematográfica doando sua voz para o 


personagem Scorpion, que ele nunca 
escondeu ser seu personagem favorito. 


PE PIAS 
UN] 


+ | 
NY, h Curiosidade: Ed Boon está no 
Guiness World Record, ele detém 
4 ». orecorde de ser o dublador mais 
pa Ê K | antigo no mundo dos games, 
| e | = k onde vem sendo a voz do 
| b, | Scorpion desde 1992. 
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MIDWAY 
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ATi [o nifo [o [0 [0:E personagens 
Sonya Blade e Tanya foram criadas por | | 
Ed Boon, o fato curioso é que na vida real | ci 

estes são os nomes de suas próprias irmas. / pr RE 
Ele nomeou estas personagens | 

em homenagem as duas. 








Tobias deixou a Midway em 1999 para 
fundar uma empresa independente 
chamada de Studio Gigante. Junto com 
ele alguns membros também deixaram 
a empresa para se juntar ao novo pro- 
[ego o [UTM] po bJo fo 5 Ter o To UR cia Tel<i gg Infe [o 
suas atividades. Hoje em dia ele trabalha á 
como consultor da indústria de jogos e 

na empresa desenvolvedora de jogos 

para redes sócias, Zynga. 


Já Ed Boon, nos últimos anos vem traba- 
lhando na empresa Warner Bros. Interactive 
Entertainment, onde ele continua com seu 
mesmo trabalho de sempre na série Mortal 
Kombat como produtor Executivo. E 
á TRr 
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s sintomas são claros e visíveis, vão 
de desolação e tristeza profunda, 

a chiliques de fúria descontrolada. 
São doenças terríveis, causadas 
pela exposição em excesso a situ- 
ações virtuais extremamente adversas, ou em 
outras palavras, aparecem quando a gente se 
estrepa pra valer naquelas etapas onde algo (ou 
tudo) foi diabolicamente concebido para impedir 
O nosso sucesso no árduo desafio que é chegar 
ao fim de um jogo de videogame. A esta catego- 
ria de doenças, os estudiosos deram o nome de 
“SEFOD - Síndrome do Excesso de Falhas 
Ocasionadas pela Dificuldade (Excessiva)”. 





por folotalo 
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Pandemia é o termo que se emprega quando uma doença altamente contagiosa já se alas- 
trou tanto em um determinado lugar que o termo Epidemia, seu irmão menor, deixa de ser 
cabível, e geralmente é nessa hora que devemos fugir para as colinas ou nos enterrarmos 
em um abrigo anti nuclear, à espera de que o vírus ou bactéria assassina seja controlada an- 
tes que a humanidade acabe ou seja transformada em zumbis comedores de carne. 


A SEFOD, Síndrome do Excesso de Falhas Ocasionadas pela Dificuldade “Excessiva”, que 
por razões técnicas e educacionais teve seu “E” final barrado da sigla, pode ser qualificado 
como a mais duradoura pandemia da história, pois compreende um grupo de doenças que 
estende seus tentáculos infecciosos às regiões mais remotas do globo desde tempos ime- 
moriáveis, mais precisamente, desde que os primeiros videogames começaram a se popula- 
rizar dentre as pobres famílias, que os adquiriam com as melhores das intenções possíveis, 
mal sabendo que estavam levando para dentro de suas casas, um potencial foco da SEFOD. 


As doenças da categoria, apesar de não serem mortais, geralmente causam grandes altera- 
ções psicológicas nos afetados, como transtornos bipolares de humor, dialogar com objetos 
inanimados ou invisíveis, agressividade excessiva (geralmente contra a pessoa do controle 
2), e terríveis e variados quadros de depressão, sintomas estes muitas vezes agravados pela 
falta de sensibilidade preconceituosa dos teóricos amigos ao lado, que costumam ter ata- 
ques histéricos de gargalhadas na presença dos infectados quando estes demonstram tais 
manifestações. Não existe cura, o tratamento psicológico e a abstinência podem amenizar 
os efeitos, mas convenhamos: nestas épocas passadas, quem era o dono de console que 
aguentava ficar sem morrer um monte de vezes naquela partidinha de videogame? 
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Do latim Raivosus Gelidium Escorregadius, a doença é 
proveniente da repetição excessiva de experiências pes- 
simamente mau sucedidas em etapas de solo congelado 
e escorregadio. O portador de Hydrofobia Escorregábica 
Gélida demonstra ataques de raiva descontrolada segui- 
dos de chiliques e gritos de “esse jogo está me rouban- 
do!” sempre que o seu personagem derrapa e cai na vala, 
que está estrategicamente posicionada após aquela plata- 
forma que deveria ser alcançada com um aparentemente 
simples pulo. Os portadores de “HEG” geralmente sofrem 
de calafrios constantes e são chamados convenientemen- 
te de pés-frios. 































o NToiTo RE Icy Supermarket 


Para perceber que Noid é um maluco por completo bas- 
ta bater o olho na figura: um vendedor de pizza narigudo 
que veste uma fantasia de coelho vermelha pra ver se 
isso O faz pular mais alto. O fato é que o doido portador 
do ioiô mais perigoso do planeta possui um pulinho lento 
daqueles que parece que vai, mas não vai, e some isso ao 
surto de inimigos; projéteis, coisas que caem, que saem 
do chão, pássaros e afins que povoam a tela enquanto 
tentamos avançar por aqueles cenários quase sem chão 
do game e teremos então um dos jogos mais causadores 
de fobias e traumas de que se tem notícia. Em especial, 

a fase Icy Supermarket é um grande foco de HEG: um ce- 
nário completamente congelado onde nenhuma lei da 
física conhecida se aplica. O desespero se torna evidente 
quando escorregões descontrolados para todos os lados 
começam a acontecer frequentemente, e as mortes nas 
pequenas plataformas móveis começam a se tornar tão 
abundantes, que os jogadores logo estão tendo acessos 
de raiva enquanto pregam maldições aos programadores 
daquele jogo desgraçado, que eles inexplicavelmente não 
conseguem parar de jogar. 
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Kid Chameleon - piamond Edge 


O game do garoto boa pinta viciado em arcades consiste em uma 
grande prova de resistência e perseverança, ocasionadas pela falta 
de um sistema de passwords ou uma singela bateria de lítio den- 
tro do cartuchinho negro. Em outras palavras, avançar neste jogo 
é tarefa pra macho (entenda “desocupados”), e conseguir atingir 
as entranhas gélidas da Diamond Edge é algo digno de aplausos. 

O problema é que essa etapa se aproveita da fragilidade mental 
em que os jogadores provavelmente já se encontram ao atingi-la, 
para semear o Ódio por mais uma etapa de chão congelado pronto 
à Causar gangrena nos pés do pobre protagonista. A única trans- 
formação disponível para Kid naquele colossal labirinto de gelo é 

a prancha turbinada Skycutter, ou seja, adeus equilíbrio e olá ve- 
locidade, e qualquer idiota sabe que velocidade e gelo não se mis- 
turam... Talvez nos jogos de esportes de inverno... Bem, deixa pra 
lá, O fato é que Kid Chameleon é um game de plataforma, o que 
põe o jogador em uma terrível roubada onde as mortes seguidas 
nas mãos de inimigos pra lá de irritantes e buracos sem fundo es- 
trategicamente colocados ao final dos corredores farão a alegria, 
ou melhor, o ódio ensandecido dos novos portadores de HEG que 
acabaram de nascer. 
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Super Ghouls”n Ghosts -ice Forest 


O nome Ghouls'n Ghosts por si só já causa medo e dúvida nos joga- 
dores, o que acontece então, quando um jogador sadio chega até 
a Ice Forest? Simples, ele adquire HEG instantaneamente. A 5º eta- 
pa da super-aventura de Arthur é capaz de levar a pobre alma em 
segundos a fúria descontrolada, onde os diálogos com a televisão 
se tornam constantes e agressivos, e o inocente controle do video- 
game pode pagar o pato ao conhecer o chão do recinto de uma 
forma bem... digamos, impactante. Este jogo deve ser de qualquer 
maneira evitado pelos portadores de HEG, pois existem relatos 
documentados de que vários cartuchos simplesmente desapare- 
ceram após jogadores com sintomas da doença descobrirem que 
seria necessário passar pela Ice Forest outra vez, com uma arma 
bem ruim, e com o dobro de inimigos pela frente, para poder ver o 
verdadeiro final da história de Arthur e sua samba-canção. 
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Battletoads -arctic Caverns 


Incontáveis continues e game overs foram necessários para que 

o perverso Turbo Tunnel fosse finalmente vencido, e a festa toda 
que o jogador provavelmente fazia rebolando no quarto acabará 
em segundos, pois logo na sequência, ele é apresentado a uma tal 
de Arctic Caverns, nada mais que uma das etapas glaciais mais des- 
graçadas e diabolicamente planejadas de todo o sempre, amém. O 
sapo marombado é resistente, cheio de músculos treinados, mas 
isso não o impede de morrer miseravelmente nas incontáveis ara- 
pucas geladas que espreitam cada centímetro daquela quarta fase 
do jogo mais difícil de todos os tempos. Cada pulo é antecedido e 
precedido de um escorregão, junte a isso plataformas móveis, es- 
pinhos mortais por todos os lados, buracos assassinos, avalanches, 
blocos de gelo loucos para arrebentar sua canela, e um monte de 
inimigos posicionados em locais totalmente merecedores de ape- 
lidos carinhosos e o que se tem é um foco de HEG tão ameaçador 
que o cartucho deveria ser posto em quarentena ao invés de ser 
vendido. 
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Claustrofóbica Profunda 


Este tipo de SEFOD ocorre após o indivíduo se submeter a perío- 
dos prolongados de submersão em ambientes inundados, onde a 
movimentação limitada o transforma em um constante e suculen- 
to banquete servido com bastante molho. Os sintomas começam 
com uma leve irritação que vai se agravando à medida que a len- 
tidão aquática se estende, transformando-se logo em uma deses- 
perada busca pela saída da fase, um momento de total confusão 
mental que é brilhantemente aproveitado pelos vários inimigos 
aquáticos que povoam o local e não vêem o menor problema em 
acabar com seus pontos de vida em baixo d'água. É comum os 
portadores de SACP ensoparem os controles alheios devido ao 
suor excessivo causado pela ansiedade, e em alguns casos, a pes- 
soa inconscientemente chega a prender a respiração até que a 
próxima bolha de ar salvadora apareça. 
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Sonic the Headgehog - Scrap Brain Zone 3 


A princípio, o desavisado jogador pensa que seus proble- 
mas acabaram ao ver que finalmente a aeronave de Ivo 
Bigodom Robotinik fora alcançada e destruída após aquela 
subida alucinada em busca do oxigênio da superfície, é O 
fim da Labirinth Zone. Impagável é a cara de surpresa en- 
tão deste jogador quando na última fase do jogo, o genial 

e adiposo inimigo aciona um botão que o joga na mais de- 
safiadora fase aquática da aventura, a Scrap Brain Zone 3. 
Os sintomas da SACP simplesmente explodem no corpo do 
infectado: uma pasta oleosa de fluido corporal misturado a 
sujeira começa a enlamear os controles que se tornam bri- 
lhosos e pegajosos, a camiseta muda de cor na região das 
axilas, e cada segundo sem oxigênio acompanhado daque- 
la musiquinha maledita de “estou morrendo em 4, 3, 2...” 
parece enlouquecer o jogador de tal maneira que ele che- 
ga a prender a respiração até que a situação desesperadora 
passe, e se não passar, é bom ter alguém disposto a fazer 
respiração boca a boca por perto. 
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Mega Man Il - Bubble Man Stage 


Movimentação gelatinosa na horizontal, veloz e furiosa na verti- 
cal, assim são as temíveis fases aquáticas da franquia Mega Man. 
As regras foram definidas no segundo episódio das aventuras do 
Blue Bomber, e dentre elas, existe uma bem importante que é tida 
como a principal causa da grande epidemia de SACP que aterrori- 
Zou a comunidade gamer na segunda metade dos anos 80: sem- 
pre haverá espinhos no teto. Os pobres jogadores não estavam 
preparados para o problemão que enfrentariam ao invadirem os 
domínios de Bubble Man: salas inundadas onde os pulos do Mega 
Man ganhavam proporções olímpicas, lotadas de espinhos por 
todos os lados e passagens estreitas por entre eles, onde aquele 
rápido pulo deveria ser habilmente controlado de forma fazer o 
robozinho passar quase sempre raspando aquele monte de pontas 
infernais. O pesadelo do esbarrão mortal acabava de ganhar novas 
dimensões, bem úmidas por sinal, e Mega Man Il é tido hoje como 
o primeiro grande foco de SEFOD da história. 
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Teenage Mutant Ninja Turtles - Hudson River 


Esqueça aquele papo de que tartarugas se saem melhor dentro 
d'água: no primeiro jogo das mutantes verdes para Nintendinho o ne- 
gócio está mais do que provado que a melhor saída é sempre ficar em 
terra firme. É deprimente ver uma poderosa Tartaruga Ninja se deba- 
tendo na correnteza do esgoto que passa por baixo daquele cenário 
esburacado que acabou de nos vitimar, mas pior é descobrir que exis- 
te uma fase no game que poderia ter sido a redenção para o grupo de 
anfíbios lutadores, mas que se mostrou na verdade um terrível foco 
de SACP. Hudson River é uma fase submersa com jogabilidade diferen- 
te de tudo que havia sido apresentado até agora no jogo, que contava 
com aquela característica física nada requintada e um curto limite de 
tempo, em que temos que nos aventurar por um labirinto de algas 
radioativas e armadilhas elétricas à procura de um punhado de bom- 
bas que devem ser desarmadas para se evitar a destruição da cidade 

e o fatídico Game Over... É inevitável, as tartarugas morrem misera- 
velmente uma seguida da outra, e até que o fim de jogo se concretize, 
mais uma vitima de SACP estará caminhando pela terra à procura de 
cérebros frescos. 
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Demon's Crest - Underwater Branch 


A etapa aquática do game do demônio ladrão de princesas inde- 
fesas foi concebida para mostrar que uma boa jogabilidade e uma 
física apurada não são suficientes para que um personagem possa 
se manter vivo em ambiente hostil, principalmente quando fala- 
mos de seres inquilinos do Belzebu. Underwater Branch é um festi- 
val de projéteis, espinhos, peixes com cara de aberração querendo 
morder o pé do nosso demônio, monstrengos disformes cuspido- 
res de espetos, e uma infinidade de outros exus espreitando as 
esquinas (que pra variar, estão cheias de espinhos) que formam 

o longo caminho até a saída do local, guardada por um caramujo 
carnívoro tão gigante quanto nojento. E quanto mais o portador 
de SACP se desespera com a interminável sucessão de curvas, mais 
os sintomas da doença se fortalecem até que a missão se torna tão 
frustrantemente impossível que a ansiedade explode e a vítima 
larga o controle jurando aos berros que aquele game é fruto de al- 
gum pacto da Capcom com o coisa ruim! Ha relatos de portadores 
de SACP que foram pegos tentando exorcizar seus jogos para puri- 
ficar as águas da Underwater Branch, sem sucesso obviamente. 
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Depressão sem fundo pós traumática 


Considerando o grande número de games que apresentam o 
certo grupo de situações desgraçadas que culminam no apare- 
cimento desta doença, a Buracofobia, como é popularmente 
conhecida a Depressão sem fundo pós traumática, é o tipo mais 
comum e mais grave de SEFOD que existe. Tal grupo de situa- 
ções compreendem diversos fatores externos que resultam em 
um fato extremamente comum, imutável e cruel que acontece 
de forma frequente nestes jogos, e que aos poucos, vai destruin- 
do a paciência, a perseverança, a auto estima, e por final, a von- 
tade de viver do jogador: a morte iminente pela boca faminta de 
um buraco. 
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Megaman - Iceman Stage 


Pegadinha é pouco: a etapa glacial do primeiro game da 
franquia Mega Man está longe de ter na água congelada (ou 
não) o seu fator mais perigoso, então quando jogadores de- 
savisados começavam a apresentar sintomas diferentes dos 
causados por tais etapas, logo o alto escalão de especialistas 
em SEFOD iniciou um estudo profundo que visava descobrir 

o real causador daqueles sintomas terríveis que culminavam 
em quadros de depressão profunda tão preocupantes quanto 
alarmantes. A conclusão foi : as malditas plataformas que so- 
mem seguidas das malditas plataformas que atiram na gente 
em Ice Man Stage. Um combo perfeito: escapamos de uma 
parte extremamente irritante onde temos que decorar total- 
mente o local em que as plataformas irão aparecer, pra sair- 
mos depois em um buraco gigantesco cheio de plataformas 
robóticas voadoras que atiram em nós, fazendo com que o 
jogador vá conhecer o fundo do local sem prévio aviso. A pas- 
sagem custa uma vida, logo elas acabam, vem o game over, e 
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Uma coisa é imutável nos games clássicos da franquia Castlevania: 
o clã Belmont sabe pular tanto quanto uma pedra... Não, fui in- 
justo: dependendo da ocasião, a pedra pula melhor. E um fato co- 
mum que acontecia ao controlarmos os protagonistas dos games 
da franquia vampiresca da Konami era ser acertado no meio do 
pulo por algum objeto voador semi identificado e ser arremessado 
para trás, onde sempre nos esperava então um buraco engolidor 
de heróis desprovidos de um salto decente. E nada causou mais 
Buracofobia nos jogadores da época do que a monstruosa sequên- 
cia de armadilhas da tenebrosa Clock Tower, onde Simon Belmont 
provavelmente morreu por cair em buracos mais vezes do que em 
todas as outras fases do jogo somadas. A Clock Tower era o limiar 
entre a desistência e o final do jogo, e quase sempre o jogador 
admitia a derrota após uma séria crise de chiliques raivosos que se 
transformavam aos poucos em uma profunda desolação, segui- 
da de choro e lamentações que as vezes, duravam dias. Um prato 
cheio para os felizes e risonhos amigos ao lado. 
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The Return of the Ninja Master - Fase Final 


Até perto do final da terceira aventura de Joe Musashi, o 
ninja mais estiloso e perigoso que já pintou nos consoles 
da Sega, tudo vai muito bem, obrigado. Mas é só chegar 
na última etapa da peleja que as habilidades ninjas do fr- 
gura começam a falhar miseravelmente. O motivo é sim- 
ples: Joe Musashi não voa, pois se voasse, a terrível falta 
de chão que assola aquela etapa não faria mal algum à 
auto estima dos jogadores, que logo de cara se deparam 
com uma etapa mortal onde o ninja vai se pendurando do 
jeito que dá pelo lado de fora de uma aeronave buscando 
um buraquinho por onde possa entrar para dar aquela 
descansada nos braços. O problema é que lá dentro da 
aeronave continua tão sem chão quanto do lado de fora, 
só que cheio de plataformas móveis e traiçoeiras cuida- 
dosamente planejadas para derrubar naquele vácuo da 
morte os pobres jogadores, que tristes e desolados, de- 
sistem aos montes, admitindo serem totalmente insuf- 
cientes nas artes ninjas. 
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Valis Il (Turbo Grafix CD) - stage 5 


Muitos conhecem a série Valis por intermédio do terceiro game 
da franquia, que pintou no Mega Drive sem causar maiores es- 
tardalhaços. Também pudera, o game era bem modesto, mas o 
motivo para isso poucos conhecem: Valis Ill foi submetido a uma 
grande sessão de cortes e remendos antes de ser portado para 
o console da Sega, pois o game original, para Turbo Grafix CD, 
foi responsável por um dos maiores surtos de Buracofobia que o 
Japão e a Europa já presenciaram. O grande mau encarnado no 
game aparecia na forma de um impossível templo cheio de água 
escoando por buracos e valas potencialmente capazes de arras- 
tar Yuko e sua trupe de heróis literalmente para o esgoto. Cen- 
tenas de inimigos faziam aquela forcinha para que as coisas des- 
sem o mais errado possível, e o resultado era desesperador: anti 
depressivo passou a vender mais do que poção de HP em RPG 
no mercado japonês e europeu, e clínicas psiquiátricas passaram 
a ser frequentemente visitadas por jogadores em total estado 
de desolação desesperados por uma cura. 








Kenseiden -1yo 


Sabemos que os Samurais, honrados mestres supremos da arte 
de retalhar os outros, não são nenhum ninja na hora de pular um 
buraco. Na verdade, o pior inimigo dos samurais são os buracos, 
pois todo o treinamento deles se baseia no posicionamento só- 
lido, pernas fixas para que o golpe da espada seja preciso, coisa 
que obviamente necessita de chão. Pulou, o chão some, e o cara 
se perde todo. Some a este fator a presença de fantasmas que 
aparecem no momento em que você pula, pedras que despen- 
cam Deus sabe de onde, cabeças voadoras que devem estar vin- 
do de algum castelo vampiresco nos arredores, e o resultado se 
chama lIyo, a província japonesa que batiza a 4º etapa de Kensei- 
den. Acredita-se que a combinação mortal plataforma/surpresa 
desagradável/samurai manco foi algo diabolicamente elaborado 
por gênios do mal para deflagrar a Buracofobia de forma propo- 
sital, e apesar de não se confirmarem estes fatos, a verdade é 
uma só: jogou, adoeceu. 
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RE Pânico neuroinduzido de morte súbita 
* eae Esta ramificação da SEFOD foi constatada em indivíduos que se 
REA submeteram a longas sessões de mortes constantes em jogos 
as de uma categoria tão peculiar quanto desgraçada: os games de 
aprendizado, ou em outras palavras, aqueles jogos lotados de ar- 
madilhas e inimigos que nos matam com um único esbarrão a cada 
dois passos do personagem. Ou o jogador aprende a conviver com 
isso, ou decora as fases para não repetir o erro, pois o risco de que 
as mortes sequenciais atinjam o subconsciente do indivíduo cau- 
sando PNMS é altíssimo. Os primeiros sintomas aparecem na for- 
ma de pesadelos, sonambulismo e desorientação ao acordar, onde 
o portador da doença ainda pensa estar dentro do pesadelo com 
O jogo e não tem coragem de se quer por o pé no chão com medo 
de alguma armadilha que possa deixá-lo perneta. Em estágios mais 
avançados, o portador começa a apresentar sintomas esquizofrê- 
nicos, como alucinações e delírios em plena luz do dia. É importan- 


te não contrariar o doente. 
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Heart of Darkness 


O nome deste game deveria ser Heart Attack of Darkness 
tamanho o número de armadilhas mortais por tela que 
existem nele. O aprendizado é lento, e o jogador é expos- 
to desde o início da aventura do garoto perdido em terras 
alienígenas a situações de morte inesperada que aconte- 
cem a todo momento, ocasionando o reinício imediato 
daquela tela por várias vezes consecutivas. Aos poucos, 
os falecimentos múltiplos e inesperados vão causando 
um temor crescente no subconsciente do jogador, que 
uma vez saturado de tanto ir para o além, desliga o vide- 
ogame e vai para a cama tirar o cochilo sagrado e come- 
ça então a imaginar coisas se mexendo nas sombras do 
quarto, seres da escuridão avançando lentamente, olhos 
espreitando atrás do guarda roupa, e o terror se torna in- 
suportável a ponto de fazer com que o portador da PNMS 
Saia correndo de casa no meio da noite só de samba-can- 
ção e perigando ser levado para o hospício mais próximo. 
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MEá Out of this World 
PT A ent 
o. a , Surpreendente era pouco para a aventura do cientista 
o, que, após uma sobrecarga no seu sistema tabajara de ace- 
r !) leração caseira de partículas ocasionada por um raio, vai 


parar em um mundo desconhecido onde qualquer coisa 
que se meche pode mandá-lo para o além imediatamente 
e sem escala. Nem o amigo troglodita alienígena que nos- 
so personagem conhece cedo na trama o salva da degola 
nas inúmeras armadilhas que aparecem nos cenários, e 
morrer em Out of this World geralmente significa ter que 
voltar uma boa parte da fase, algo que pode se tornar ex- 
tremamente irritante se a pessoa não tiver uma paciência 
de Buda para decorar tudo. E é ai que mora o perigo: a 
decoreba. O jogador infectado começa a alucinar enquan- 
to anda por ai, procurando armadilhas pela cozinha, lasers 
destruidores instalados nas portas de casa, não tira os 
olhos do chão ao sair para rua com medo de que alguma 
gosma rastejante ataque sua perna e o mate. Pessoas que 
dizem terem sido abduzidas, geralmente estavam aluci- 
nando após horas seguidas “Fora deste Mundo”. 
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Toki 


Ter a sua linda garota selvagem sequestrada por um índio metido 
a Saruman é um probleminha de nada, ser transformado logo em 
seguida em um macaco cuspidor de bolinhas de energia é um pro- 
blema preocupante, agora ter que atravessar aquele gigantesco 
tormento que são as fases do game Toki para salvar a moçoila na- 
quela frágil forma símia que bate as botas com o menor esbarrão 
de qualquer coisa que venha em nossa direção, isso sim é um ver- 
dadeiro problemão! O jogo é puro aprendizado na base da decore- na NH 
ba desde seu início, e poucas mentes continuavam sãs após serem ii [RNA — 
submetidas à dose concentrada de macaquices que o game exige Th 
para que seja possível seguir no encalço do bruxo tarado. Muitos 
afirmam que depois de um tempo considerável perdendo vidas, os 
gritos de pânico dos jogadores infectados se assemelham aos chili 
ques descontrolados característicos de chimpanzés, e estes acredi- 
tam que capacetes de futebol americano podem salvar suas vidas. 
Geralmente não os tiram nem na hora do banho, o que causa mui- 
to constrangimento para a família. Nestes casos, o pior sintoma é 
o preconceito. 
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Contra 3 the Alien Wars 


A série da Konami é famosa por ser uma das franquias de jogos 
mais difíceis de que se tem notícia, e o terceiro capítulo desta, 
lançado para Super Nintendo na década de 90, elevou o poten- 
cial destrutivo de cérebros da dupla de soldados bombados a 
níveis alarmantes. Morrer era a coisa mais comum que poderia 
acontecer, morrer demais era consequência. Em Contra Ill The 
Alien Wars, tudo era implacável e retirava uma vida do jogador 
com prazer a cada metro de cenário, enquanto este ficava tão 
traumatizado que em pouco tempo, passava a alucinar que 
uma invasão alienígena estava acontecendo e que o Stallone e 
o Schwarzenegger não seriam páreo para os invasores de es- 
barrão mortal. Os sintomáticos não saem de casa, ficam presos 
em seus quartos imaginando que terminar o jogo salvará o pla- 
neta da iminente colonização alienígena quando na verdade, 
isso faz apenas aumentar o nível de paranóia do indivíduo, que 
passa a se imaginar em um silo anti nuclear à espera de que 
algum herói da linha John Connor ou Ellen Ripley apareça para 
chutar o traseiro dos invasores... se eles possuírem um. 









Flashback 


Pior do que não se lembrar de nada sobre você mesmo, é 
estar fugindo de gente que quer te matar por algo que você 
nem lembra se fez, e pior ainda é isso tudo acontecer em um 
planeta hostil lotado de armadilhas enquanto tentamos lem- 
brar algo que possa nos ajudar a sair vivo dali. Assim é Flash- 
back, da extinta Delphine Software, onde nosso protagonista 
nômade morre por ai aos montes enquanto tentamos desven- 
dar os mistérios que nos impedem de avançar para a próxima 
etapa. O game multi plataforma espalhou a PNMS por todos 
os consoles onde apareceu, e não foram poucos, sendo este 
um dos principais causadores dos estados de maluquice carac- 
terísticos dessa SEFOD. Além de todos os sintomas comuns, 
Flashback ainda causava frequentes lapsos de memória nos 
jogadores infectados, que entravam em um estado catatônico 
momentâneo identificados popularmente pela expressão “ta 
viajando?” que era sempre desferida pelos colegas presentes 
ao perceberem o devaneio ilusório do infectado. 
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Os sábios já disseram inúmeras vezes que 
tudo em excesso é prejudicial, e não seria 
diferente com nossos queridos e difíceis 
games pixelados. Então, caro amigo, se 
você já xingou muito, já se entristeceu, já 
falou sozinho com a televisão, já jogou o 
controle no chão, na parede, no amigo, no 
coitado do gato que passava despreocu- 
padamente pelo recinto ou coisas do tipo 
enquanto desbravava estas e outras gran- 
des pérolas da jogatina eletrônica, tenha 
certeza: você abusou, e é um portador de 
SEFOD, procure o Dr. Mario mais próximo. 
Eu já marquei minha consulta! 


Ye 


[ 
= 


Vl E 





HOIN9IS 


au 


Er Ss vs 


d 


*) 
| 
; 
, 
] 

4 

Er 

E] 

+ 


= = O a 


EEE! EE 


, re 











Pod) 
“RA s 
asHBsS — 45 €5 à 
Uva! GERA nRBB O: 


SE! HRAGSREESA 


FERE! GHBBSEEEES 
SEM! DERBESSNADES 


ss se. pr pe a Ds DA 
o PP ES TI ES 


ao da 
boa Ing 


STS os me So 


EM e 


. ICC PEIES DS 


ESSES = 
A E 


nt A 
e é: total o gado 


= do ao 


EEE E DE pa 
EST» =: ú 
Eos mto Td DE IC De 


Eu UA o <. 


SS: 


PCC = x ae , 
EE eae d - se 


4 a . es 


“ 


ss 


no 
en 


hd o 














momentoGAMER 


O clássico Review deu espaço ao Momento Gamer. A princípio ele continua o 


mesmo, com sua avaliação técnica dos principais pontos do jogo, mas no final, ao 
invés das notas por quesito (gráfico, som, jogabilidade e diversão), teremos uma 


nota “geral” para finalizar esta primeira parte da avaliação. 
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redator irá falar da sua completa experiência com 





























O Além do Spoiler é um momento que nosso 










o game. Trata-se de um pós-jogo que será 
compartilhado com você para ser discutido 
minuciosamente. Grande parte desta experiência 
terá alguns spoilers, mas fica a sua escolha, ler ou 
não, esta parte da análise. Se você nunca jogou 
o game, deixe para ler o Além do Spoiler depois. 
Caso contrário, fica nosso convite para esta nova 
experiência sobre falar de jogos 

de gamer para gamer. 
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Desenvolvedora: TECHNOS JAPAN 


Diver City Ransom: A introdução 






uando a Technos 
lançou Renega- 

de em 1986 para 
Arcade, a criação 
abriu as portas para 
um novo Wã conceito de jogabi- 
lidade. Entretanto, foi somente 
no ano seguinte e com Double 
Dragon que a empresa firmaria 
definitivamente o “Beat'em Up” 
por todo o mundo , tornando-se 


assim um dos gêneros mais ba- 
dalados de sua época e símbolo 
de sua geração não somente 
para Arcades, mas também em 
suas conversões domésticas. 


Em 1989, a Technos levaria Re- 
negade de volta a prancheta e 
tinha planos de mais uma vez 
inovar o conceito de jogabilidade 
que havia criado, só que desta 





de um novo conceito para o sêéênero 
Dbeaf'em Up à frente de seu tempos 


vez usaria um console doméstico 
para tal intento. Foi então que 
surgiu Downtown Nekketsu Mo- 
nogatari, que ficaria conhecido 
no ocidente como River City Ran- 
som (Street Gangs — Europa). 


Neste review iremos relembrar 
quais foram os elementos que 
fizeram de River City Ransom 
um sucesso no ocidente mesmo 


por OLD'GAME MASTER 


Lançamento: 1989 


após o lançamento do estrondo- 
so Final Fight pela Capcom. Vere- 
mos também quais os elementos 
visionários que estavam a frente 
de seu tempo, como ele tornou- 
-se um título “cult” e inspiração 














Gênero: Beat'em Up / RPG 
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retro absoluta para outros jogos, 
além de, claro, relembramos 
toda a diversão e adrenalina da 
tradicional briga de rua no con- 
sole oito bits da Nintendo. 
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História do jogo: 


Cronologicamente, River City Ransom é uma versão introdutória de Renegade e seu enredo é 

baseado exatamente no ponto onde tudo começou. O jogador é levado à fictícia cidade de 

River City onde a disputa estudantil deixou os muros dos colégios e ganhou as ruas da cidade, 

que virou palco da delinquência juvenil e crime organizado. A história do jogo é baseada na 

tentativa de vingança de Simon Slick, que era o líder se sua própria gangue no elitizado 

colégio River City, mas foram derrotados pelos amigos Alex e Ryan. 
3 


















Alguns meses se passaram desde a derrota de Slick e neste meio tempo, ele recrutou novos 
membros para sua gangue e convenceu as demais gangues de estudantes a participarem de seu 
plano de vingança contra Alex e Ryan. Feito isso, Slick precisava atrair os dois amigos para uma 
armadilha, então a nova gangue de Slick tomou o colégio River City expulsando seu atual líder 
(Ryan) e sequestrando sua namorada, Cindy. 


Nesse meio tempo, Slick enviou uma carta para o colégio Cross Town desafiando seu líder Alex 
para um acerto de contas. Quando Ryan chegou ao colégio Cross Town, Alex já sabia de tudo 
que havia acontecido e juntou forças com Ryan na missão de resgate. Sob o controle de Alex 
ou Ryan, os jogadores devem percorrer as perigosas ruas de River City, enfrentar as gangues de 
estudantes e seus líderes até o confronto final com Slick. 
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Personagens: Cindy/Mami Shimada: 


Namorada de Ryan sequestrada por Slick em River City Ransom. 
No entanto, Cindy não faz o gênero da “donzela em apuros”; 
pelo contrário, mostra toda sua personalidade fútil, narcisista 

e egocêntrica no jogo ao ser salva pelos heróis, estando 
profundamente irritada com ambos por terem demorado 
no resgate e estar atrasada para suas compras no shopping. 


River City Ransom 










Alex/Kunio e Ryan/Riki Samejima: 


Alex e Ryan eram rivais no passado, mas 
depois se tornaram amigos inseparáveis 
: e juntos criaram um espírito de 
justiça a ponto de abrirem mão da 
/ delinquência das gangues e assim, N q 
tornaram-se heróis e a única esperança 9 
de sua cidade. No jogo, os dois unem 
forças para varrer as ruas de River City 
das gangues de estudantes liderados 
por Slick e salvar Cindy de seu 
cativeiro no Colégio River City. 


ES ç E é é Ee É É Era o líder da gangue do Colégio River City an- 


Os Subchefes: Moose, Turk, Blade, Benny, Clyde, Thor, Ivan, Otis, Randy e Andy: tes da chegada de Alex ao Colégio Cross Town e 
derrotá-lo em uma luta. Slick acredita que Alex 


lhe tirou todo o prestígio e poder em River City e 
deseja se vingar dele e de todos que o acompa- K 
nham, por isso resolve recrutar todas as gangues 
dos colégios vizinhos na tentativa de acabar com 
Alex e tornar-se o “Rei das Ruas” de River City. 





Roxy/Kazumi Hasebe: 


Ao descobrir os planos maléficos de seu namorado 
Slick, Roxy rompe o namoro e consegue escapar 
do colégio River City para informar os amigos Alex 
e Ryan sobre o paradeiro de Cindy e que a garota 
estava sob a guarda dos poderosos gêmeos 

Andy e Randy. 








Slick/ Simon Taiki Yamada : 





Cada um deles defende um território em River City e são os líderes das gangues de estudantes. 
Estarão dispostos a tudo para impedir que Alex e Randy consigam chegar ao colégio River City, 
mas ao serem derrotados, passarão informações valiosas sobre Slick. 
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River City Ransom 
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Gráficos: 





“O estilo gráfico que atravessou e inspirou outras gerações...”. 


O estilo gráfico SD (Super Deformed) aliado ao tradicional expressionismo caricato nipônico, 
(característicos dos mangás e animes) fez de River City Ransom um título ímpar em sua época. 
É fato conhecido que o jogo sofreu diversas mudanças gráficas para se tornar verossimilhante 
à cultura ocidental, mas seu estilo único e diferenciado tornou-se referência para que diversas 
outras empresas o copiassem, dentre elas a Capcom com Mighty Final Fight, uma compilação 
SD de seu grande sucesso Beat'em Up que naquele mesmo ano destronaria a Technos neste 
gênero e é inegável que todo o título foi inspirado em River City Ransom. 


G5S16 98 DEZ 2012 





Eemnt==(c(:14 















rrrodii anna Si mar 
+ ow 
[| 







Ê | 
| mim rs 






sa O. É 


CEA 






A concepção gráfica do jogo enfatiza 
tanto a animação dos personagens 
quanto os detalhes e interação com o 
cenário de jogo, como também... 


Momentos únicos de senso de 
humor totalmente despojado. 
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River City Ransom 


O background de jogo não é tão simplista quanto a maioria dos jogos de 
NES. As fases são bem arquitetadas e repletas de detalhes, reproduzindo 
com bastante fidelidade o cenário proposto em cada nível em uma pers- 
pectiva bastante suave. O mesmo pode ser dito em relação aos persona- 
gens, que fogem totalmente do clichê predominante do gênero, deixando 
de lado as características tensas e ameaçadoras dos delinquentes, injetan- 
do-lhes um senso de humor totalmente inocente e despojado. 


O legado gráfico de River City Ransom tornou-se uma referência Cult Re- 
tro para outros autores, como Bryan Lee O'Malley em Scott Pilgrim, que 
em sua série incorporou a explosão dos inimigos e ofereceu como recom- 
pensa as moedas, e no jogo Scott Pilgrim vs. the World: The Game, exis- 
tem diversas referências ao universo de River City Ransom. Outros títulos 
da atualidade como: Castle Crashers (no comportamento dos persona- 
gens no jogo) e Retro City Rampage um tributo à cultura retrogamers faz 
uma homenagem a River City Ransom como título inspirador do jogo. 


O CITY RAMPAGE 
[5 COMING TO 
XBOXLIVE- 


Jogos da atualidade prestando tributo à concepção gráfica 


e ao estilo de River City Ransom. 
4541 k | 
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SomlelEjeitos Sonoros: 


“A Technos poderia ter explorado melhor esse quesito, mas não o fez.” 


Se na parte gráfica a equipe da Technos foi bastante criteriosa e criativa 
nos detalhes, burlando até mesmo as limitações características da 
plataforma oito bits da Nintendo, as partes correspondentes aos efeitos 
sonoros e arranjos musicais de River City Ransom deixaram muito a 
desejar. A ênfase gráfica priorizava uma imersão atmosférica dos 
cenários de jogo, portanto, era de se esperar arranjos proeminentes, 
melódicos, percussivos e no mínimo empolgantes que quebrassem a 
monotonia do jogador ao ter que ir e voltar pelas fases. Isso sem contar 
o fato de ter que enfrentar os mesmos inimigos e subchefes em batalha 
a fim de buscar experiência. 
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A repetição das mesmas trilhas sonoras deixa o jogo maçante tal como seus 
efeitos sonoros. De fato, o ruído constante dos golpes, dos objetos sendo ar- 
remessados, das armas usadas e o tilintar das moedas deixadas pelos inimigos 
ao serem derrotados chega a irritar depois de algum tempo de jogo. E verdade 
seja dita: não adianta ter gráficos bem estruturados e jogabilidade fluída se a 
parte musical estiver em desequilíbrio com o conjunto. 





River City Ransom 


Mas nem tudo é absolutamente ruim no quesito musical e mesmo que muito 
tardiamente, River City Ransom emociona os jogadores e mostra o potencial 
musical do jogo não foi totalmente esquecido pela Technos. Na penúltima 
batalha do jogo, contra os gêmeos Andy e Randy, a Technos faz uma belíssima 
homenagem musical a Double Dragon com a trilha “Dead or Alive” de Kazu- 
naka Yamane. Sabendo que Double Dragon se passa no futuro, isso sugere 
claramente que River City Ransom é uma espécie de prequel do jogo. 





RANDY : “We arê the infamous 


Lrasorn Iwins.” 





Os “Dragões Infames” fazendo uma bela homenagem a Double Dragon. 
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Jogabilidade: 


“River City Ransom tornando a jogabilidade simples em algo surpreendente e inovador...”. 


River City Ransom promoveu uma fusão bastante peculiar de gêneros em sua jogabilida- 
de, indo muito além dos Beat'em Up convencionais e dos elementos de RPG que lhe são 
atribuídos. A jogabilidade progressiva deu lugar à interação com os cenários de jogo e sua 
exploração livre no estilo sandbox (um mundo em miniatura) e o mais curioso é que tais 
elementos podem ser considerados o mais próximo do que veríamos anos mais tarde e 
uma espécie de protótipo oito bits de GTA. 
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Mas o grande desafio Technos no quesito 
jogabilidade foi o de tornar os elementos 
de RPG os mais próximos possíveis da ca- 
sualidade dos Beat'em Ups. Todo sistema 
de menus e janelas são bastante intuiti- 
vos e o jogo se encarregou de deixar a 
disposição do jogador um tutorial dentro 
do jogo explicando o que cada uma das 
opções significa e implica no jogo. Não se 
ganha experiência diretamente no jogo, 
é preciso comprar itens nas lojas para 
que eles aumentem seus atributos como 
lutador e lhe confiram novas habilidades 
e a Technos foi bastante engenhosa nes- 
te aspecto, obrigando o jogador a entrar 
em cada estabelecimento e “provar” 

o que cada item tem a oferecer. 
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Movido pela curiosidade, o jogador irá 
lutar cada vez mais, poupar dinheiro e 
não ficará satisfeito enquanto não expe- 
rimentar o que cada item tem a oferecer 
de bônus e até que esteja forte o bastan- 
te para a batalha final. Isso faz com que o 
jogador também se esqueça do tamanho 
diminuto do jogo, suas constantes limi- 
tações, repetições e de quebra, deixe de 
lado o velho preconceito de que o RPG é 
um jogo chato e demorado. E de fato, ele 
nem sentirá as horas passarem, tamanho 
o entretenimento que o jogo oferece. 


As diferentes habilidades deixam o jogo 
mais divertido tanto no modo single 
player quanto no modo cooperativo, pois 


hteExcali Der 
Zeus Wand 
Rodar Wins 
Gold Medo! 
Isis S0rol 
Mothina 


q 
Merlin s 
Mystery 
Shop 





Fique Atento: O Merlin's Mystery Shop está bem escondido, mas oferece 
os melhores (e mais caros itens) para melhorar o status dos personagens. 





as possibilidades de combos e combina- 
ções de golpes de dois personagens tor- 
nam-se ainda mais variadas e a ação cada 
vez mais empolgante. Só tome cuidado 
para não atingir seu “aliado” durante a 
execução de alguns destes golpes. 


Existem algumas falhas mínimas no con- 
trole de jogo, principalmente nas diago- 
nais (um dos pontos fracos do controle 
D-Pad da Nintendo) principalmente na 
execução de saltos longos, o que pode 
ser uma tarefa frustrante para o jogador 
em um dos pontos de ligação entre as 
fases, mas nada que a prática (e alguns 
calos nos dedos) não resolva. 
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River City Ransom 


O Shop Toys Galore faz uma propaganda 
descarada de alguns títulos da empresa, 
mas a propaganda é alma do negócio... 
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Acima, podemos ver as habilidades principais dos 


lutadores Alex e Ryan em River City Ransom, 
consiga cada uma dela e torne-se imbatível. 
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River City Ransom 
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River City Ransom 
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River City Ransom introduziu um cenário totalmente clean, fugindo do clichê 
tenso, ameaçador e pesado dos demais jogos Beat'em Up e fez uso de um 
estilo totalmente caricato aos seus personagens, dando a produção um as- 
pecto de paródia ao gênero. Uma prova de que tais jogos estavam ali apenas 
para entreter e divertir e que não era um exercício para a agressividade nem 
formadores de sociopatas, maníacos e assassinos. Aliás, tais jogos eram 
divertidos porque queríamos encarnar os heróis e seus feitos heroicos. 


Por isso discordo que tal título tenha sido o molde 
mestre para um jogo tão controverso como GTA, 
pode até ter se inspirado no conceito, mas em es- 
sência deturpou totalmente a mensagem de River 
City Ransom e seus delinquentes carismáticos que 
no final voltam para a escola e se tornam estudan- 
tes honrados. 


Infelizmente a busca acerbada por gráficos cada 

vez mais realistas e pela jogabilidade perfeita fez 
com que River City Ransom e sua filosofia “politi- 
camente correta” ficassem cada vez mais restri- 
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tas ao Japão e como consequência o próprio gênero 
Beat'em Up ficasse cada vez mais no passado e sem 
tantas expectativas nas gerações vindouras, até ter 
desaparecido quase que inteiramente por completo. 
Quase, por que na lembrança de seus fas, tais jogos 
permanecem mais vivos e atuais do que nunca. River 
City Ransom, em seus mais de 23 anos de existência 
continuará mostrando através das gerações uma 
receita que faz falta nos jogos da atualidade de diver- 
são simples, profunda e extremamente carismática. 
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Desenvolvedora: IREM / VARIE 


Undercover Cops mostra como um 


Beafº* em Up pode dar muita dor de 


por RAFAFL'MARGUES 


Lançamento: 1995 





cabeça por sua grande dificuldade! 


jogo Undercover 
Cops não é dos 
mais famosos por 
essas bandas oci- 
dentais e o motivo 
é bem simples. Apenas a versão 
Arcade foi lançada ao redor do 
mundo em 1992, algo que não 
aconteceu com o port caseiro 
lançado em 1995 para o Super 
Famicom pelas mãos da Varie, 


a CH E: 


que de fato ficou restrito ao mer- 
cado japonês, tendo uma versão 
americana anunciada, mas can- 
celada logo depois por motivos 
desconhecidos. Falando rapida- 
mente da versão Arcade, ela foi 
desenvolvida pela saudosa lrem 
(sim a mesma da série R-Type) 

e foi uma incursão dela nesse 
gênero em plena ascensão na 
época. A versão Arcade conse- 








guiu inovar o já ratificado gênero 


de Final Fight e Streets of Rage. 
Importante lembrar que a equi- 
pe de desenvolvedores da Irem 
por trás de Undercover Cops, 
fundou mais tarde a desenvol- 
vedora Nazca (a empresa que 
deu vida ao clássico Metal Slug 
do eterno Neo Geo) conciliando 
algumas características especiais 
entre as séries. 


Voltando ao jogo do Super Fa- 
micom especificamente, o game 
Undercover Cops bebe na fonte 
de inspiração de clássicos do 
gênero de pancadaria. Aqui os 
personagens (três no total) são 
“policiais a paisana” no melhor 
estilo “fazer justiça com as pró- 
prias mãos” que decidem limpar 
uma Nova lorque pós-apoca- 
líptica, dominada pelo crime 
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Gênero: Beat'em Up 


organizado e por gangues que 
querem mais é ver a destruição 
imperar. Com isso, sobra para os 
justiceiros acabarem com a festa 
destruindo bandidos, humanos e 
robôs, criados pelo crime organi- 
zado. O governo não detém mais 
o controle da ordem na cidade 

e não restaram muitas opções 
para os nossos heróis a não ser 
fazer a justiça com suas próprias 
mãos. O ano é 2043 é resta a 
você jogador, eliminar o mal des- 
se futuro nada muito amistoso. 
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Undercover Cops não facilita muito a vida do jogador, pois só é possível ver 
o final do jogo jogando no modo difícil. Caso o jogador queira apenas pas- 
Sar O tempo jogando no modo fácil, o game levará o jogador apenas até a 
metade da sua missão, ou seja, até a fase três. É possível dentro dos menus 
de opções, no inicio do jogo, escolher o ataque do seu personagem, núme- 
ros de vidas (cinco no máximo) e de continues (cinco no máximo também) 
além de ouvir as músicas que embalam a partida. Um ponto a ser criticado 
em minha opinião, é a falta da opção de dois jogadores simultâneos, em 
uma época em que os jogos concorrentes já ofereciam essa possibilidade. 
Acredito que o pessoal da Varie poderia ter incluído essa opção no port de 
Super Famicom, pois facilitaria muito a exploração do jogo, já que os inimi- 
gos atacam em grupos e de forma bem eficiente. Não seria nada mal jogar 
em duplas e tentar ao menos equiparar as batalhas. 
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O jogo completo possui cinco fases bastante complicadas e difíceis, sem vida fá- 

cil em nenhuma delas. O chefe da primeira fase, por exemplo, é trabalhoso, tendo 
como incentivo e facilitador jogar o grande robô no compactador de metal (ao esti- 
lo Exterminador do Futuro) para assim conseguir passar de forma fácil. Mas não se 
engane, pois ele pode jogá-lo lá também — e sim, é uma vida a menos se acontecer. 
Os outros “mestres” possuem um nível de dificuldade alto e não será impossível o 
jogador perder um bocado de vidas em cada um deles. Ao final dos cenários uma 
máquina caça níqueis aparece e contabiliza a quantidade de inimigos vencidos e os 
pontos referentes a eles. Com isso é possível atingir uma boa pontuação que fará 
com que o nível de energia aumente um pouco, ou seja, se você terminar com aque- 
la “raspa” de energia em um cenário, não necessariamente sua energia vai aumen- 
tar muito para o próximo cenário, dificultando muito a manutenção de cada vida. 
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A ambientação no port lançado para o Super Famicom demonstra a capacidade do 
console da Nintendo em renderizar belos cenários de fundo, pois tudo é muito bem 
feito e combina muito bem com a proposta do jogo. É muito interessante observar 
corvos e urubus voando pelos cenários atrás de esqueletos de pessoas mortas, mos- 
trando todo um clima de destruição e desespero na cidade controlada pelo crime. 
Pouca iluminação nas ruas e gangues por todos os lados em busca de encrenca é um 
dos temperos desse mundo futurista e sem esperança. 
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Aqui podemos conferir uma 
boa chance de dar uma bela 
voadora no Boss e mandá-lo 
direto para o compactador 
e finalizar de vez a luta! 


Undercover Cops 
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PRETA CT Os gráficos dão um show à parte como dito logo acima, mas os inimigos não 
no deixam por menos. Nesse jogo de bater e andar, além dos habituais bandidos Em 
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humanos, os heróis precisam encarar criaturas estranhas em seu encalço como: 
toupeiras que atacam o jogador, inimigos com taco de baseball imune a voadoras, 
mutantes com Jet packs voadores que atacam com espadas, bandidos com moto- + 
cicletas, porcos com metralhadoras entre robôs mutantes que infernizam a vida. 
dos jogadores. A jogabilidade dos heróis varia entre correr, bater, saltar com uma + 
voadora e atacar com um golpe especial (que extrai pontos de energia se acertar 
Os inimigos) similar a Final Fight diria alguns. A movimentação na ação do jogo é. 
bem cadenciada, complicando em alguns momentos onde seria necessária uma o 
“maior agilidade dos movimentos. O jogador não pode pegar a arma do inimigo em q. 
questão, mas o jogo oferece ao jogador opções de armas bem peculiares como: | 
vigas de concreto presas ao chão (que se desfazem conforme o uso), vigas de aço, | 
barris de petróleo, peixes grandes entre outras traquitanas exóticas. Í 
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Em Final Fight para recuperar a 
energia do nosso herói era pre- 
ciso vasculhar o lixo em busca 
de alimentos “saudáveis” para 
aumentar a nossa energia. Aqui 
O jogo conseguiu marcar uma 
característica interessante já que 
os alimentos também existem, 
mas de uma forma diferente, 
pois são “fornecidos” pelos ini- 
migos em questão e de forma 
viva, OU seja, se você observar 
um rato, umas ras, uns pássaros 
e uns caracóis correndo pelo 
cenário, saibam que a sua ali- 
mentação e restauração de ener- 
gia depende da captura desses 
bichinhos. Pode nos parecer 
estranho, mas a cultura japonesa 
aprova esses animais como ali- 
mento, já que os mesmos pos- 
suem um enorme valor nutrício- 
nal, o que acaba sendo coerente 
(a não ser pelo fato de comer 
cru e no meio da rua). 
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Undercover Cops 


Vamos detalhar as características dos nossos heróis agora: 





































Zan Takahara - É um lutador de 
karatê de temperamento quente, 
o popular “pavio curto”. É um 
personagem bem equilibrado e 
possui como ataque especial seu 
chute giratório de energia. 


Matt Gables - É um ex-jogador de 
futebol americano que foi acusado 
injustamente de assassinato. Com 
seu ódio, parte para cima do crime 
organizado em busca de dias melho- 
res. Poderoso em seu ataque, porém 
lento nas movimentações. Como 
ataque especial ele soca o chão 
(ao estilo Terry Bogard). 







































































Rosa Felmonde - Uma linda loira in- | Pao 
glesa que teve seu amante assassina- Ex | fg | E sra a 
do por bandidos, ela é a personagem RM mr 
mais rápida e ágil do jogo sendo uma 

boa escolha para jogadores inician- 

tes. Como ataque especialelaemite EA E Lu 

ondas de energia com suas pernas. pane 
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Undercover Cops 








As batidas sonoras são dignas de respeito, a versão do Super Famicom 
oferece uma qualidade inquestionável de como o hardware da Ninten- 
do podia criar uma atmosfera saudável nessa ambientação. As músicas 
do cenário pipocam de forma perfeita e levam o jogador a um mundo 
pós-apocalíptico de Nova lorque mesmo. Uma característica interes- 
sante e similar a Streets of Rage, o grande sucesso da Sega e do Mega 
Drive, é o fato da música parar quando o nosso herói enfim encontra 
o chefe do cenário. Os efeitos sonoros possuem uma qualidade notá- 
vel, mostrando ruídos e sons de tudo que acontece no jogo e de forma 
convincente, mostrando ao jogador uma qualidade real. Só jogando 
mesmo para confirmar esse belo trabalho do pessoal da Irem. 
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De uma forma geral, o jogo cumpre a promessa de 
entregar uma opção variada ao gênero beat” em up 
que rondou por anos na geração 16 bits na década de 
1990. A essência é de Final Fight podem ter certeza, 
porém algumas inovações na jogabilidade fazem esse 
jogo possuir seu próprio charme e figurar na lista de 
jogos a serem desbravados pelos verdadeiros ga- 
mers. É um excelente título criado por uma empresa 
especialista em jogos de tiro e só por isso já ganhou 
meu respeito, mais ainda ao saber da ligação maravi- 
lhosa dos criadores desse game com o clássico Me- 
tal Slug de Neo Geo. Enfim, se vocês amigos gamers 
buscam uma grande batalha em suas vidas, corram 
atrás desse jogo. Garanto-lhes que vocês terão um 
desafio a altura da capacidade que vocês possuem, já 
que nesse jogo será necessário uma enorme dose de 
habilidade para não jogar o controle na TV. 


A dificuldade, como já foi citada no início da resenha, é 
alta e com certeza esse jogo foi feito para os verdadeiros 
hardcores gamers. A dificuldade é insana caso você opte 
por ver o final do jogo encarando o modo difícil. Mesmo 
aumentando o número de vidas e continues, parece que 
o jogo oferece isso ao jogador de propósito para alimen- 
tar uma falsa esperança de facilidade. Os inimigos são 
“casca grossa” de serem batidos e nem estou falando 
dos chefes especificamente. Tenho certeza que você 
pronunciará alguns palavrões ao tentarem dar uma 
voadora em um inimigo e o mesmo descer-lhe uma taca- 
da de baseball na cabeça. Joguinho deveras complicado, 
pode ter certeza. 
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Devo confessar aos amigos que não possuo o jogo em sua forma física, 
logo tive que recorrer aos métodos atuais que são os emuladores para 
encarar essa grande missão. Já havia jogado esse game nos emuladores 
no início da década passada e por questões de erro da ROM eu não conse- . 
gui chegar até o final. Com a idéia de apresentar novos games não muito 
famosos dentro de uma escala ampla, resolvi aceitar o desafio e ir atrás 

“ de uma ROM boa e assim conseguir enfrentar as gangues e os robôs mais sus 
difíceis que eu poderia imaginar. Naquela época eu não sabia que apenas 
o modo difícil mostrava todo o jogo em seu esplendor e com isso não es- | 
perava encontrar uma dificuldade tão grande para analisar esse game. Fui 
surpreendido de forma positiva pela dificuldade e pelo desafio que tive 
que enfrentar, me peguei pensando em como seria enfrentar esse jogo de 
forma “plena” em cartucho e sem as “facilidades” dos emuladores. E 
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Constatei que a Irem nã li 
tiro, onde a facilidade np pl 
antimenics ds amore dio nconiá passam longe. Ela conseguiu criar um belo jogo MA . 
o CM ecem de forma sem igual, os cenários mostram caos de 
(infelizmente esta tudo em japonês re as fases apresentam ao jogador detalhes da história. 
ra ai ls sossibilidade d que acaba complicando o entendimento da história) 
dE A O, ca e ça esse mundo no modo de 2 jogadores, o E AR po A a É 
com a opção de jogar em duplas. A elo da década de 1990 eram comuns os jogos des quepara Ea ER amo Mapa LO 
plas. Acredito que poderiam não seguir Final Fight nesse ni 
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Mesmo com defeitos recorrentes, eu 
recomendo esse game e cine 
a lrem conseguiu o que queria. Criar 
uma nova franquia que inovou den- 
tro de um gênero estabelecido e que 
ainda conseguiu abranger outras mi- 
dias como os mangás, que fizeram um 
grande sucesso com o público japonês 
contando as aventuras dos “policiais a 
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Vesenvolvedora: JALECO / NMK 


IE xpulse as forças inimigas; nã 


Segunda Guerra a bordo dê 
seu caça-bombardeiros! 


-47 é um shoot'em up 
onde seu objetivo, é 
exterminar os exércitos 
inimigos situados em 
pontos estratégicos em 
plena Segunda Guerra Mundial. 





As fases se passam e se alternam 
entre Europa e Africa, possuindo 
duas partes cada, com inimigos 


específicos e, obviamente, um 
chefão. O jogo, como quase to- 
dos os títulos deste estilo, segue 
a regra do “atire em tudo que 
puder”, o que inclui tanques e 
aviões. Além destes, pequenos e 
inofensivos helicópteros apare- 
cem durante sua missão, liberan- 
do Power-ups assim que forem 
destruídos. 


Os Power-ups nada mais são que 
armas auxiliares que vão lhe aju- 
dar imensamente no decorrer de 
sua jornada. Cada uma delas tem 
suas diferenças, como alcance 

e poder de destruição. Cada vez 
que você pega um item igual ao 
que está usando, ele ganha um 


por FABIANO:PORTO 


Lançamento: 1988 


upgrade (máximo de 4 níveis). 
Pode não parecer muita coisa, 
mas acredite: qualquer uma das 
armas, mesmo as mais estranhas 
(como, por exemplo, a que ati- 
ra na direção que seu avião se 
desloca!!!), são extremamente 
efetivas uma vez que se saiba 









Gênero: Shoot' em Up 
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como usá-las. Escolhê-las ade- 
quadamente pode se tornar um 
diferencial monstruoso, tanto 
para se ter tranquilidade durante 
uma fase quanto para derrotar 
rapidamente os chefes de fase. 
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Falando neles, todos têm seus pontos fracos embora 
nem sempre sejam tão óbvios. Mas não se desespere, 
pois eles seguem padrões de ataque e movimentação 
facilmente assimiláveis. Mesmo assim, procure acabar 
com os chefes o mais rápido possível para evitar que o 
tempo (que não é mostrado em lugar algum) termine 
e a missão seja qualificada como incompleta. 
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Os gráficos são bonitos, com sprites 
médios e grandes que se misturam sem 
causar a famigerada câmera lenta. Não 
posso deixar de observar que o nível de 
detalhamento de seu avião e das forças 
inimigas é impressionante para um título 
da época. Quando puder, não deixe de 
conferir. 
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Os backgrounds ajudam a compor uma 
Ra E principa mente 
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Na parte do som, a trilha das , te . 
fases é belíssima, com uma pe- é 8 fm 
gada suave, contrastando com a É 


ação ininterrupta e criando uma 
ambientação ótima. Mas fique 
atento: quando a música mudar, 
vem um chefão por aí! Pena que 
os efeitos de tiros, explosões e 
etc, não acompanhem a qualida- 
de das músicas de fundo. Embo- 
ra não comprometam o seu de- 
sempenho, não deixa de ser uma 
bola fora no cômputo geral. 











A jogabilidade é fluida, com 
controles super precisos de sua 
aeronave e o uso de apenas 2 
botões para a ação: um para os 
tiros normais e outro para as ar- 
mas auxiliares. Ah, como a muni- 
ção de ambos é infinita, use sem 
moderação. 
























































Posso dizer sem ressalvas que 
P-47 The Phantom Fighter (The 
Freedom Fighter, nas versões 
nipônicas) é um jogo divertido, 
desafiador embora seja bem 
curto: em aproximadamente 30 
minutos você o termina. Nem 
por isso, deixo de recomendar 
fortemente a todos. 
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P-47 surgiu numa época em que os jogos 
de nave estavam em alta, tanto nos ar- 
cades como nos consoles. Um ano após 
O lançamento de 1943 — The Battle of 
Midway pela Capcom, eis que me apare- 
ceu um jogo com gráficos mais realistas, 
acabamento bem melhorado e músicas 
bacanas. 


Mesmo sem ter visto ainda, estava ansioso por 
causa dos comentários de um amigo que tinha 

visto o jogo num fliperama perto de onde estu- 
dava. Já que ele também era um fã inveterado 

de games, contei piamente em tudo que disse 

a respeito. E quando finalmente pude ter o pra- Ei 
zer de jogar, minhas expectativas foram cum- 

pridas (coisa que infelizmente vemos com pou- * 

quíssima frequência hoje em dia, né?): o game 

é divertido, embora curto, como mencionei 
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Assim como acontece em outros títulos do mesmo estilo, o 
grande diferencial são as armas secundárias. Algumas não 
requerem tanta atenção, mas outras apresentam certo desafio 
para usá-las corretamente. E como também falei previamente, 
saber escolher a arma ideal, desequilibra bastante o jogo a seu 
favor, principalmente na hora de derrotar os chefões de cada 
área. Por exemplo, o grande avião da 1º área da 2º fase pode 
ser destruído em poucos segundos utilizando a bomba explo- 
siva (a que explode liberando pequenos projéteis em várias 
direções), desde que você o acerte diretamente com ela. 


Uma curiosidade dupla: o jogo US AAF Mustang, também para 
arcade, é considerado uma continuação de P-47 The Phantom 
Fighter. Apesar de, em algumas máquinas, constar apenas a 
Taito como produtora, outras trazem Taito / NMK. Essa segun- 
da, a mesma co-produtora de P-47. 


E não por acaso, na vida real, o caça P-47 Thunderbolt foi subs- 
tituído pelo modelo P-51 Mustang, de maior autonomia, ambos 
utilizados na Segunda Guerra Mundial. 
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Drepare seu exército porque o 
campo de batalha é no P€t 


ommand & Conquer, 
que também é conhe- 
cido com o subtítulo 
de Tiberian Dawn, foi 
desenvolvido pela 
extinta Westwood Studios (em- 
presa que foi comprada pela EA 
em 1998 e “absorvida” por ela 
em 2003), sendo que sua pri- 
meira versão foi lançada para o 
MS-DOS no ano de 1995. Com o 
sucesso do título, não demorou 
para que Command & Conquer 
posteriormente recebesse ver- 





sões para os mais variados siste- 
mas, como o famoso Windows 
e também para os principais 
consoles da época: Sega Saturn, 
PlayStation e Nintendo 64. Nes- 
te texto o foco será a versão 
original lançada para o PC, que 
em minha opinião, é o sistema 
onde games do tipo realmente 
ficam melhores de se jogar: para 
um bom jogo de estratégia em 
tempo real, nada melhor do que 
mouse e teclado. Já tentei jogar 
games da franquia Command 





& Conquer nos consoles, e con- 
fesso que achei uma lástima. 
Mesmo que o foco aqui seja a 
estratégia e a ação ininterrup- 
ta, Command & Conquer possui 
um bom pano de fundo para 
justificar todas as batalhas que 
ocorrem na tela: o título coloca 
o jogador na segunda metade da 
década de 1990, numa realidade 
alternativa do mundo real. Após 
um acidente causado pela queda 
de um meteorito próximo do rio 
Tibre, na Itália, o impacto intro- 


duz uma substância estranha 
ao nosso mundo que recebe o 
nome de Tiberium. 


Ao mesmo tempo em que ele 
traz benefícios para a humanida- 
de, o Tiberium também se mos- 
tra bastante perigoso, por conta 
de sua constante emissão de 
gases tóxicos. Uma antiga e qua- 
se religiosa sociedade secreta, 
conhecida como a “Irmandade 
Nod”, enxerga as potencialida- 
des desta nova substância, e pas- 
sa a investir no desenvolvimento 
da tecnologia necessária para 
colher os cristais de Tiberium. 

Só que a “Irmandade Nod” não 
pretende dividir o Tiberium com 


Lançamento: 1995 


Gênero: ESTRATÉGIA 


o restante da humanidade, e sim 
utilizá-lo para sustentar seu cres- 
cente exército de seguidores, 
sob a liderança de um carismáti- 
co e autoproclamado “messias”, 
conhecido apenas como Kane. 
Atentados e ações militares em 
pontos estratégicos começam 

a ocorrer ao redor do globo, 
mostrando que Kane e seu gru- 
po desejam apenas uma coisa: a 
dominação do mundo. A Orga- 
nização das Nações Unidas do 
Conselho de Segurança começa 
então uma operação contra a 
“Irmandade Nod”, dando início a 
um conflito que poderá desenca- 
dear uma nova guerra mundial. 
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Sobre o game... 


O jogador tem então a possibilidade de escolher entre dois lados: ou con- 
trola as forças da “Global Defense Initiative”, também conhecida simples- 
mente pela sigla GDI; ou comanda as impiedosas tropas de Kane. Ambos os 
grupos compartilham semelhanças na concepção de seus exércitos, mas 
também possuem sutis diferenças, como tipos de soldados e veículos que 
são exclusivos de cada facção. Escolhido qual grupo controlar, Command & 
Conquer coloca o jogador em missões variadas, onde ele deve usar bem sua 
massa cinzenta para ser capaz de criar as estratégias corretas que garanti- 
rão sua vitória. Apesar dos objetivos variarem, grande parte das missões co- 
meça com o jogador primeiro tendo que construir sua base, para assim ser 
capaz de suportar os ataques inimigos e também posteriormente ter forças 
suficientes para aplicar o ataque final no adversário. 
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Normalmente o jogador começa 
uma missão apenas com alguns 
soldados e veículos, juntamente 
com o precioso “MCV”. É por 
meio deste gigantesco veículo 
que toda a construção da base 
será possível. Ao fixar o “MCV” 
no local que preferir, ele irá se 
transformar em uma estrutura 
que será responsável pela cons- 
trução das demais. A partir daí 
O jogo segue um esquema onde 


muitas construções só poderão 
ser executadas caso outra já 
esteja pronta. “Power Plants” 
são necessárias para que exista 
energia suficiente para a base 
fazer suas operações, bem como 
a construção de uma refinaria de 
Tiberium, que é o que gera o di- 
nheiro no game, necessário para 
construir as estruturas e edifica- 
ções. 
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A medida que o jogador vai com- 
pondo o básico de sua base, 
novas opções vão surgindo. Para 
O treinamento de seus soldados, 
bem como a construção de seus 
veículos, existem edificações 
específicas que devem ser cons- 
truídas. Até mesmo estruturas 
defensivas podem ser feitas, 
para proteger melhor a base 

de ataques inimigos. 
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A parte gráfica de Command & Conquer é bem simples, mesmo que 
tudo seja muito bem feito. Como se trata de um game onde o jogador 
deve ter uma larga visão do campo de batalha, tudo aqui é bem dimi- 
nuto. Os soldados, por exemplo, são praticamente minúsculos. A ani- 
mação dos objetos gráficos presentes no jogo é muito boa, sendo que 
as tropas, mesmo quando estão paradas, ficam fazendo movimentos 
diversos, o que faz com que você quase acredite que são soldados de 
verdade ali, só esperando por seus comandos. A animação que ocorre 
quando um soldado é morto, ou quando um veículo ou mesmo estru- 
tura é destruída, mesmo sendo repetitiva, é algo sempre bacana de se 
ver. Isso claro, quando é uma unidade inimiga que foi pro brejo, e não 
algo do seu próprio exército. 


Os cenários presentes no game pecam por terem 
sempre a mesma estrutura básica (ou são locais com 
mata verde ou áreas desérticas) o que podem torná- 
los cansativos para jogadores mais detalhistas. Ape- 
sar do jogador nunca saber o que lhe espera no cam- 
po de batalha, já que as áreas ainda não exploradas 
se mantem escuras na tela, os cenários em termos 
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Agora não tem como não elogiar 
as bacanas animações em 3D e 
Os vídeos com atores reais que 
surgem antes e depois das mis- 
sões, explicando melhor de uma 
forma visual, tudo o que está 
acontecendo no game. Se eu 
não estiver enganado, foi justa- 
mente por meio de Command & 
Conquer que eu tive o meu pri- 
meiro contato com algo do tipo. 
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Já estava acostumado com cuts- 
cenes desde a época do NES, 
mas foi só por meio deste jogo 
de estratégia, que eu vi atores 
fazendo o papel dos mocinhos 
e vilões do game, e claro, achei 
tudo isto fantástico na época. 


O trabalho feito pelo ator Jose- 
ph D. Kucan, por exemplo, que 
deu vida ao lunático e impiedo- 
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so Kane, foi tão bem feito, que 
garantiu a sua participação em 
vários jogos posteriores da fran- 
quia Command & Conquer. 


A parte sonora do game é de 
alto nível, com efeitos sonoros 
realistas. Entre os sons dos tiros 
e explosões, algo que gruda na 
sua mente são os gritos que os 
soldados soltam ao serem mor- 
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tos. Bem, talvez isso ocorra mais 
comigo por ser um sádico, mas 
chega a ser engraçado escutar 

o Último berro de cada inimigo 
que você manda para o Inferno. 
O uso de vozes digitalizadas em 
Command & Conquer dá todo 
um charme para o jogo, onde os 
soldados respondem aos seus 
comandos com todo o respeito 
que seu general merece. 


Comme 


A trilha sonora é um show a 
parte, e foi criada pelo talentoso 
músico americano Frank Klepa- 
cki. As canções do jogo variam 
ente um techno-industrial e um 
rock bem pesado, que ditam de 
maneira perfeita todo o clima de 
guerra de Command & Conquer. 
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A jogabilidade não poderia ser melhor, onde tudo pode ser feito sim- 
plesmente por meio de cliques do mouse. A visualização dos cená- 
rios pode ainda ser rapidamente feita por meio de leves movimentos 
no mouse, e o menu de criação de soldados e demais estruturas é 
totalmente simples de se mexer. Games de estratégia precisam ter 
controles fáceis e precisos para que a jogatina flua de maneira prati- 
camente instantânea, e este é o caso de Command & Conquer. 


Ainda há comandos que podem ser executados por meio do teclado 
(como a tecla X que serve para dispersar as unidades tornando-as 
mais difíceis de serem atingidas pelo fogo inimigo; ou a tecla G, que 
faz com que as unidades patrulhem e abram fogo em qualquer unida- 
de inimiga que entre no seu campo de visão), o que pode facilitar ain- 
da mais a vida de jogadores mais experientes no gênero Estratégia. 
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A dificuldade do game é cres- 
cente, e varia de acordo com o 
grupo escolhido pelo jogador. 
Por exemplo: os GDis possuem 
tanks e veículos mais poderosos, 
mas que custam mais dinheiro, 
e são mais demorados de serem 
construídos; já os NODs pos- 
suem veículos mais fracos, mas 
que em contrapartida, podem 
ser criados muito mais rápidos. 
Estes pequenos detalhes modif- 
cam bem a dificuldade do game, 
e obriga o jogador a tomar di- 
ferentes tipos de estratégia, 
sempre levando em conta qual o 
grupo ele está controlando. 


Em muitas das missões (seja 
qual “lado” estiver o jogador) 
ele terá a possibilidade de cons- 
truir sua base, e acumular forças 
suficientes para depois partir 
para cima do inimigo, e literal- 
mente varrê-lo da face da terra. 
Mas para não cair na mesmice, 
oO game apresenta missões onde 
o jogador terá uma quantidade 
limitada de unidades, e até mes- 
mo onde só terá um soldado, 
mesmo que ele seja um super 
soldado de dar inveja ao Rambo. 


Em algumas partes do game ha- 
verá objetivos específicos, como 
resgatar algum aliado, o que 
também ajuda a torná-lo bem di- 
versificado, e não somente uma 
matança sem fim. Command & 
Conquer realmente não é um 
game para jogadores casuais, 
pois muitas missões demandam 
tempo para que o jogador seja 
capaz de cumpri-as. 
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Enquanto muitas das vezes o 
jogador tem que começar uma 
base praticamente do zero, os 
inimigos já estarão posicionados 
em um local seguro, e com toda 
a sua base pronta e com um pe- 
queno exército a sua disposição. 
Para que não ocorresse um mas- 
sacre logo de cara, com o inimi- 
go indo para cima do jogador 
sem dar chance de ele se prepa- 
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rar, as tropas controladas pelo 
computador sempre atacam em 
pequenos grupos. Mesmo que 
façam isso de forma constante, 
O jogador sempre terá uma boa 
chance de se defender destes 
ataques, ao mesmo tempo em 
que vai montando o seu exér- 
cito. Command & Conquer está 
longe de ser um game impossi- 
vel, mas quem quiser terminá-lo, 
tem que passar boas horas, em 
uma mesma missão, para sair 
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Conclusão... 


Command & Conquer foi meu primeiro game do gênero “Estratégia em 
tempo real”, e também o de muitos jogadores ao redor do planeta. Acla- 
mado tanto pela crítica, quanto pelos gamers, logo tomou o rumo natural, 
e se tornou uma franquia que trouxe ao mundo muitos games do mais alto 
nível. Mesmo que depois tenham surgido games da franquia mais elabo- 
rados, e que eu até tenha gostado mais, o primeiro Command & Conquer 
sempre será um título pelo qual eu tenho um carinho todo especial. 


Em comemoração ao décimo segundo aniversário da franquia, a EA tor- 
nou o primeiro Command & Conquer como Freeware, e o colocou como 
disponível para download em seu site por certo tempo. Hoje, contudo, só 
é possível encontrá-lo de maneira legal por meio da coletânea “Command 
& Conquer” The First Decade”, mas achá-lo pela net, não é a coisa mais 
complicada do mundo. Basta procurar no Google. Eu fiz isso e volteia me 
divertir com este clássico, e claro, recomendo que você faça o mesmo! É 
sempre bom reviver um NEM do ac de um Command & Conquer. 
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Durante a metade dos anos 1990, quan- 
do meu velho pai comprou para nós um 
PC 586, os games de computador en- 
traram na minha vida. No início, joguei 
mais os FPS como Doom, Duke Nukem 
e Quake, mas logo eu iria descobrir que 
o PC abrange todo tipo de jogo. Para 
minha sorte, pois eu morava (e ainda 
moro) no interior, surgia nas bancas de 
jornal, revistas que traziam games clás- 
Sicos por um preço bem camarada. 


Naquela época eu ainda não tinha inter- 
net, e as lojas de informática da cidade 
onde eu morava, tinham poucos games, 
e todos eram muito caros. Foi numa 
dessas idas e vindas a tradicional banca 
de revista, que dei de cara com aquele 
que seria um dos games mais marcantes 
da minha vida: Command & Conquer. 


Não me lembro de qual era a revista 
que trazia este game completo por 
preço de banana, mas a propaganda do 
jogo, tanto na capa quanto na contra 
capa da publicação, foi muito feliz, pois 
em poucas palavras dava uma boa des- 
crição do game, me mostrando clara- 
mente que estava ali algo especial e que 
seria totalmente novo para mim. Como 
na época não trabalhava, tive que pedir 
ao meu pai para comprar a revista com 
este curioso game. Para minha sorte ele 
também se mostrou bem interessado 
pelo jogo, e comprou a revista. 








Nos próximos meses não deu outra lá 
em casa: tanto eu quanto meu pai e 
meu irmão mais novo, dividíamos o tem- 
po que tínhamos disponível para jogar 
Command & Conquer. Só mesmo minha 
mae, que nunca gostou de games, não 
ficava na frente da tela do PC por horas 
e horas jogando este espetacular jogo 
de estratégia! E eu fui o único a terminar 
oO game com os vilões e ter a chance de 
mandar a Casa Branca nos Estados Uni- 
dos ir para os ares! 


Lembro que enquanto meu pai e meu 
irmão jogavam com as “forças do bem” 
representadas pelas tropas da GDI; eu 
preferi jogar com a “Irmandade Nod”. 
Sempre fui mais fã dos vilões do que 
dos mocinhos, e não desperdicei a chan- 
ce que Command & Conquer dava para 
os jogadores de poder também contro- 
lar um exército que age sob o coman- 
do de um ditador que deseja dominar 

o mundo sem medir as consequências 
para isso. 
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Eu me lembro como se fosse ontem, 
da primeira vez que me deparei com 
esse fantástico game. 1993 foi um 
ano muito difícil na minha vida. Sim, 
começo já dizendo que esse jogo 
teve um papel muito importante na 
minha vida, em um momento de per- 


da. Nessa época eu tinha 8 anos. 


Era um dia lindo, e eu e meu irmão 
tínhamos ido passar um dia em uma 
chácara de amigos dos meus pais. 
Passamos momentos incríveis lá, foi 
realmente maravilhoso. Então no 
finalzinho da tarde, meu pai recebeu 
uma ligação do povo lá de casa, e 

a cara dele não era das melhores... 
Recebemos a notícia de que meu avô 
tinha passado muito mal e o estado 
de saúde dele não era nada bom. 


Arrumamos nossas coisas em meio 
a todo aquele desespero, e partimos 
de volta para São Paulo. Quando che- 
gamos, foi confirmado que ele tinha 
falecido. Eu fiquei desconsolada... 
Pela primeira vez na minha vida eu ti- 
nha sentido o que era perder alguém 
que eu amava demais. Eu e meu avô 


éramos muito ligados e eu tive muita 


dificuldade para assimilar tudo aquilo 
Sendo assim, meus pais me deixaram 
na casa de um casal de amigos bem 
próximos que moravam em um con- 
domínio, enquanto resolviam tudo e 
tomavam as providencias junto com 


o pessoal todo da família. 


A tia Vera e o Tio Adalto tinham 3 
filhos, uma menina e dois meninos. O 
mais novo era o “Jujuba”. Sim, esse 
era o apelido da peste. O moleque 
tinha 12 anos, era viciado em videoga- 
me, e teve sim, um papel muito im- 
portante na minha trajetória gamer. 
Ele me apresentou Quackshot. 


Eu estava quietinha no canto do sofá, 
me lembro de que chorava e tentava 
assimilar tudo o que estava aconte- 
cendo. Foi aí que o “Juba” sentou 
no sofá, rasgou a sacola da locadora 
amarrada, tirou de lá um saco de da- 
dinhos e um cartucho, ligou o mega e 


começou a jogar. 


Quando eu vi o Donald na tela, algo 
em mim queria correr para o videoga- 
me e pedir pra jogar com ele, mas eu 
estava muito tristinha pra isso. 


Comecei a observar a jogatina atenta- 
mente, quase que involuntariamente. 
Lá pelas 11 da manhã, os moleques 

do condomínio subiram e começou a 
jogatina de verdade. Por mais que eu 
tentasse me segurar, alguma força 
maior atraia meus olhos e a minha 
atenção para o jogo, que é realmente 


fascinante. 


São gráficos lindos, trilha sonora in- 
crível, jogabilidade muito boa, e uma 
variedade geográfica pra deixar qual- 


quer um de queixo caído. 
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Passadas algumas horas, eu já estava 
tão entretida ao observar os meninos 
jogarem, que quase não conseguia 
me lembrar, do por quê, eu estava ali. 


O jogo me encantou demais, mas 
eu sabia que eles não me deixariam 
jogar. Afinal de contas, meninos + 
meninas e videogame, sempre foi 
uma história complicada né? Quem 


disse que eles liberavam espaço na 
jogatina? 


A Lu, irmã mais velha do Juba (14) 
estava no quarto brincando de bo- 
neca com as meninas, mas nem a tia 
Vera (que tentou pra caramba) e nem 
o PAPA, conseguiria me tirar dali, eu 


estava realmente intrigada com o 
game. 


Então meus pais ligaram pra saber 
como estavam as coisas e eu fiquei 
tristinha novamente. Foi aí que o 
Juba pediu para os meninos desce- 
rem, sentou do meu lado no sofá, 


passou o braço por cima do meu om- 
bro e disse sensibilizado: 


Clazinha, vamos jogar? Eu te deixo jo- 
gar quantas vidas quiser se isso fizer 
você se sentir melhor! 


Então eutive o prazer de ter o con- 
trole na mão e desfrutar do game. 
Mesmo morrendo pra caramba, ele 
teve compaixão e permitiu que eu 


continuasse, e fui melhorando cada 
vez mais. 





Lembro que ele fez a maior parte do 
trabalho, e eu ficava mais na torcida 


e no estímulo, mas considero que 
terminamos o jogo juntos. 


No dia seguinte os moleques do 
condomínio subiram, e nós contamos 
juntos toda a vantagem e as histórias 
mirabolantes sobre como consegui- 


mos vencer esse ou aquele obstáculo 
em busca do tesouro perdido. 


QuackShot e Mega drive tiveram um 
papel importantíssimo na minha vida 
gamer, e sempre que eu me lembro 
da minha primeira experiência real- 
mente difícil na vida, me lembro do 
quanto esse jogo me encantou e me 
ajudou a segurar a onda nos primei- 
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ESTE JOGO ME LEMBRA... 
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ros dias de luto que foram tão dift- 
ceis. O Donald e o Juba me transpor- 
taram para aquela vibe misteriosa e 


os desafios mais cabeludos, e isso foi 
divertido pra caramba! 


Considero esse jogo especial não só 
pela qualidade dele em si, mas tam- 
bém por ter me alegrado, em um 


momento que eu pensava que nada 
mais me alegraria. 


Esse jogo me lembra: Superação! 


Mais uma vez, obrigada a equipe 


Game Sênior pelo convite e pela 
confiança! 


Abração 



















por Clarissa França 
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